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не чакаите 


Зарабей отново, читателю. 
Здравей, приятелю. 


Днес ще оставя друг да говори Вместо мен. Днес словото ми е прекоршено - ранена птица, опарцаливена и свалена 8 локвата на Житейската Кал. Преди да оставя чуждата мъдрост сама да no- 
търси път Ком душата ти, няколко редчета за броя. 
За летните месеци Вече многократно сме говорили, знаете колко сушави са те. И Все пак броят е доволно полен. Вярвам, че има много неща, които да прочетеш 6 него. Предполагам, че с инте- 
рес ще проследиш Версусния дуел, Кодето ще забележиш един нов ник – не се съмнявам, че ще оцениш интелигентността и таланта на дамата, чиито мисли стоят над него. Една нова рубрика 
Вероятно също ще привлече погледа ти - оставям те сам да я откриеш. Обърни Внимание на Конзолната рубрика. На дизайна на някои от статиите. На: Великолепния фийчър. Останалите неща 

са си Както Винаги – GW стайл. Искрено се надявам трудът ни да ти даде повод за усмивка или просто да ти достави удоволствие. 
А сега те оставям насаме с един Великолепен и Красив ум, създал и изстрадал следващите редове, единственият коментар Към които - поне от моя страна - е благоговейно мълчание. В тях ще 


намериш нещо за себе си, повярвай... 


ЧЕСТЕН КРЪСТ 


Затварям ви за думите, уши - резето спускам. 
Не искам 8 моя дом да се говори за изкуство — 


не искам В хленчене и мъдрословия угодни 
напразно да се споменава името господне. 


Когато имаше Какво да каже на сърцето, 
устата ми не криеше езика под небцето 


u В стихове - спасителни - макар и тихо, 
звънях отвътре, докато отвън ме биха... 


Ала сега, докато 8 разума е още светло, 
прибирам сптолбата, с която стигах до небето, 


и бързам да напусна на поезията храма, 
преди да запълзят змии по младото ми рамо. 


Каквото съм изпял дотук – ще го изтрия. 
Ше Вържа двете си ръце – устата ще зашия. 


И ще се хвърля лудо на Живота по Вълните, 
това, Което някога измислих – да изпитам. 


Не е за мойте зъби ореха да бъда гений, 
щом не дойде смъртта за мен да се ожени, 


щом не можах до днес да изкова от думи Кръста, 
на Който да се изкача и да Возкросна... 


И затова сега, отскубнал се до Корен, 
ще се заема с труд по-благодарен и достоен. 


Ще мокна Камони за моя дом и пот ще лея 
над мисълта до утре Как ще преживея... 


Или ще тръгна бос по Връхчетата на тревата 
подир виновницата за изгубения рай - Жената. 


И вързан до последната халка на нейната окова, 
ще гледам Как изсъхва моето дърво духовно... 


||| 


Долбоко 8 мен се утаџ на болката Вулкана, 
Клокочи и дими – зарастват спомени и рани. 


Но нама да забравя утрото, В Което се събудих 


между дванадесет приятели и седем Юди. 


Поведе ме единият от max и стигнали площада, 
помаза ме с хвалебствия, а после ме предаде. 


И се изгуби като нож 8 Канията на мрака - 
по-черен от тревата между релсите на Влака. 


Така човекот, който яде и се Весели до мене, 
направи захарта на моя млад живот солена. 


Но аз не стрелях по Вълка – да не убивам 
доброто агънце, Което В него се укрива. 


А Като бедния Адам – 8 сълзите си нагазил, 
извиках: „Гол съм, Господи, не мога да изляза... 


Не мога да показвам на тълпата грозните си рани, 
защото не обичам да съм обиталище на Врани... 


Не стигат ли на тоя свят Житейските Въпроси, 
та трябва с тяхното тегло и моето да нося...“ 


Но Жертвата понякога е по-свободна от палача. 
И Вместо да окайбам участта си и да плача, 


затворен В моя дом - света докрай напуснал, 
обелих бавно раните и техните Красиви люспи 


превърнах 8 стихове и населих с листа дорвото, 
Ковто беше обгорила мълнията на Живота... 


IV 


До Вчера можех да Вървя изправен по Вълните, 
зашото не познавах аз теглото на парите 


и Като жаба, зинала — с молив 8 устата, 
излизах на брега - да разговарам с тишината. 


Ала забравила бодливџа Венец от тръни, 
душата ми сега лентаџства и 8 блаженство птоне. 


И Кой ще ми повярва, ако продължа да Крякам 
от бъчвата с меда, а не от жабунака... 


Поетът е една оголена, подвижна рана, 
поезията е страдание и Вик сред океана. 


Ала страданието днес добре се плаща, 
за да мълчи устата и писеца да не пращи... 


Да бях покръстен В мръсната Вода, 8 която 
Пилат изми роцете си и ги изтри 8 птолпата, 


от сутринта над листа щях да марширувам 
и Книжната тръба на щастието да надувам. 


Но аз не мога да живея с думите завързан 
u В чашата на Жания да сипвам сълзи, 


не мога да се правя на овчица и страдалец, 
когато днес пращи от здраве мойто тяло, 


или пок да дрънча като ощърбено точило, 
докато Вената на любовта кърви от сила... 


Разбирам хромия, прегърнал словото Като удавник, 
разбирам и бедняка, Който трябва да се храни. 


За грозната Жена поезията е червило и помада, 
за лудия – стрела, с Която разума напада... 


Заради тях и аз обикнах някога у мен поета. 
Но ето че сега устата се отдалечава от сърцето. 


И на ръката ми едва ли Вече ще отива 
да е палач на словото — мъчител на молива. 


УП 


Разбирам, че това са Казвани неща и стари – 
uau пок размисли на роб и на духовен парий. 


Но ги повтарям, за да си отваряме очите 
и Като гледаме Ком нивата словесна на дедите, 


да разчетем добре това, което между редовете 
са Казали отдавна преди нас големите поети. 


Да се заворнеме назад - но не насила, 
залепнали В земята с кърваво лепило 


А Като ракът, Който 8 своята подводна нива 
Върви назад и Ком спасителния бряг отива, 


Като триона, Който стига Края и се Връща 
по своята пътека - все една и съща, 


ала облян В смола - усилено работи 


и бавно приближава Ком сърцето на дървото... 
УП 


Носи ме, Влак, на свойте рамене Железни 
Като отКосната рока над пропасти и бездни. 


Не се страхувам аз от участта на единака 
и знам, когато свършат релсите, какво ме чака. 


Макар живота да горми от моя път на Крачка, 
не бих натиснал никога Внезапната спирачка. 


И няма да разсипвам думите си да го хваля, 
защото той не бе за мен добрата дойна Крава, 


а мащеха, Която Крие сухата си цицка 
и ме отвива през нощта, а денем ме навиква... 


По-Важно е за мен сега да не отмина хълма, 
от Който тръгнах някога с торбица пълна. 


И да достигна мястото на оня Край божествен, 
където спи КовчеЖето на мойто детство. 


Да седна на брега - обратно да тече реката — 
и там да чакам ударите слепи на съдбата... 


И ако трябва пак да разговарям В рими 
u да изстисквам млякото от поетическото Виме, 


да не летя след думичките - да ги гоня, 
а да звъня при удар само – като камертона... 


ІХ 


Но ето че пристигам аз и подир миг ще мина 
8 тревата, почерняла от словесната машина. 


ЗалязВа моята звезда и 8 облака навлиза - 
далече са небесните неща, а земните са близо. 


И затова, съдба — богиньо на живота, 
сложи сега на Кръст Кинжала и перото, 


Вдигни юмрука си - наместо да го криеш, 
и прецени — ще галиш ли или ще биеш! 


Борис ХРИСТОВ 
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Advent Rising 
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Rising Kingdoms 
ER 

The Day After 
Fantastic 4 
Madagascar 
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Battlefield 2 


Gamers’ Workshop е списание за GAMERS' 


геймърския елит - хардкор игра- 

чите. Тези, кошто тласкат тази 

индустрия напред. Workshop е He- 

зависима медия. Не обслужваме Ре 9акция , я 
интереси. Можете да се довери- м 1000, ул. "Стефан Караджа" М7 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 981-64-65 

защото на първо място сте Вие e-mail workshop@games.bg 

- нашите читатели. Обещаваме htip:/www.games.ba 

никога ga не Ви изневерим, да не т 981-64-65 

предадем доверието Ви. Bue за- e-mail marketing@games.bg 

служавате именно тоба и нищо разпростране 

09 по-малко от това. ЖАК Прес 
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конзоли 


Snake@games.bg 


този месец играя СТА: San Andreas, Batman 
Begins, Bard's Tale 

този месец избивам Комари 

този месец си свалям Жени, Какво друго?! Не 
бе, множествено число в. Женито отдавна а 
свалих... 


Маппасодате5.ђд 


този месец џграл с Косата си 
този месец отивам стремително Ком фалит 
този месец си тананикам Регзопа! Јеѕиѕ 


Ікагиѕ©бдатеѕ.ро 


този месец ВЕ2, ЕМЕ Online 

този месец избивам мозочни Клетки с 
джинове u 

този месец сбалям огромни пачове u псувам 
серџозно 


Dutfer@games.bg 


този месец играя Jade Empire 

този месец избибам (Избиват ми по точно) 
чивиите! 

този месец свалям си Кръвното с 
алкохолец.... 


Orlinator@games.bg 


този месец играя GTA: San Andreas, Мададазсага 
този месец избивам фашисти 

този месец свалям хипопотама Глория от 
Мададазсаг и успеха си 8 училище 


Как оценябаме? 


tamik Rafo 


2 koralsky@games.bg 


този месец играя прилепите ловят мухи, докато 
Катериците се алкохолизират 


| този месец избивам си спомените за приятния 


= морски уикенд... 
този месец свалям на Деси пералнята, холовата 
гарнитура, компютъра, телевизора и пр. 


MrAK@games.bg 


този месец играя GTA:SA, God Of War, UT2K4, 
Juiced 

този месец избивам Ботове 8 Onslaught 
този месец свалам Части от Колелото и ги 
сменям с нови. 


боодтапсодате5.ћд 


този месец играя Stronghold 2 

този месец отивам на Козунак и агнешко 
този месец си тананикам искам да не бях те 
срещал... 


Milenska@games.bg 


този месец играя на maka 
този месец избивам Всичко 
този месец свалам може 


doomy@games.bg 


този месец играя San Andreas, WoW, Minesweeper 
този месец избивам рибата с морзела си 

този месец свалям шапка на българския 
гласоподавател и простотията на един народ 
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В GW игрите се оценяват по десетобалната 
система. Изхождайки от презумпцията, че 
съвършената игра не е по силите на 
смъртните, най-Високата оценка, Която едно 
заглавие Вписващо се В що-годе твърди 


ифрите говорят 


жанрови рамки може да получи при нас е 9. С 
оценка 10 ще оценяваме единствено 
револЮционни заглавия - такива, които 
проправят нови пътища за жанрови развития. 
Тоба не означава задолжително, че са най- 


[Добра] – Свещеник - Често с 


графика 


добрите игри. 

След Като напоследък половината персонал си 
смени професията, решихме да разгледаме какви 
са им Възможностите. 


Как изглежда играта, Колко добри са 


се замисли човек. Само че тук Забелязват се, но се задържат на 
забавлението се тълкува по, хм... 


[Ужасна] – Гей. Ами да, професия е, като [Отличава се] - Спортист - 
извратен начин 7 


[Същинско бедствие] - Азис (Чалгарче) - 
Не пей ми се, не смей ми се - най ми се претенции да е божи наместник, но 
плаче, щом запееш или се засмееш. Всъщност - най-обикновен чернодреш 
Но, тихо и кротко, добре преживява. 
7 небосклона за КратКо.. 


[Отлична] – Проститутка - 
Геймплеят преди Всичко! 


[Със сериозни проблеми] – Политик - 
Когато си затънал 6 лайна, явно имаш 
сериозни проблеми. 

[Разочароваща] - Учител - Никъде (Шедьовър| - Космонавт/Аеронавт - 
другаде не се среща такова разминаване По-далеч и по-високо от Всички, но все 
между поставени цели и Краен резултат 9 пак Вселената е безкрайна. 


[Средна работа] - Крадец. Специалист В 
изкуството да се слива с околната 
среца и да не бие на очи. Има опасност 
да се почувстваш ограбен. 


[Революция] - Камикадзе - Взривява 
Всички стандарти! 


анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателност 


Колко често и Колко дълго се хвашате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсьт, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


реболјо 


Положителните черти на едно 
заглавџе. Понакога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


у я 


Дори и перфектните продукти имат 
своите лоши страни! 


Місі0501-шини 

Наскоро на официалния сайт на Ensemble Studios се появи интересен анонс: компанията търси да наеме „опи- 
тен сървър архитект, Който да подпомогне създаването на сериозен проект за масова онлайн мултиплейыр 
игра“. Разбира се, не е обявено нищо официално по Въпроса, но тази любопитна обява за работа навежда на 
мисълта, че е твърде Вероятно и Microsoft да са намислили да „сптъпят“ В ММО бизнеса. След Като Blizzard 
уптопкаха noma, създавайки страхотен (и доста печеливш) нов ММО свят, Воъховен от култова RTS серия, 
не е чудно, че хората на г-н Гейтс искат да ги последват. 

Иначе през изминалия месец около името Microsoft се носеха два натрапчиви слуха. Единият намекваше за ce- 
риозни проблеми с осигуряване на достаптьчно количество Xbox 360 Конзоли за задоволяване на очакваното 
охромно пторсене след предполагаемия анонс на новата платформа през декември. Причина за това беше фак- 
та, че две от най-големите рителб Вериги В САЩ - ЕВ Games и GameShop, Внезапно спряха да приемат пред- 
Варителни заявки за продажба на Xbox 360. Microsoft разбира се отричат да имат подобни затруднения. Kak- 
Ва е истината? Само бъдещето ще покаже. 

Другия интересен слух гласеше, че Хбох 360 ще идва с предварително инсталирана игра (игри) на твърдия си 
диск. Истината се оказа доста по различна обаче. Новият Xbox ще идва с предварително инсталирано npu- 
ложение, но далеч не става дума за „игра“. Негов автор е небезизвестният Джеф Минтер от Патазой. Vime- 
то на програмата е Меоп. Тя ще представлява оригинален Визуализационен плъг-ин, подобен на изчанчените 
„лава-лампи“. Той като ефектите до някаква степен ще са податливи на интеракция и от страна на потре- 
битела, те ще могат да се управляват с помощта на Хбох Контролера. Разбира се, тук става дума по-ско- 
ро за неангажираща форма на забавление, а не за истинска игра. 

С това, разбира се, шумът около новата Microsoft конзола не само не заглъхва - напротив. На форума на един 
от най-популярните Xbox свързани сайтове (Xbox-Scene) се появиха първите шотове на final беја Комплекта 
за Xbox 360 разработка. Наскоро беше обявено също, че новата конзола освен 8 млечно бяло ще се появи и с 
изисКан и стилен черен Вариант. 

На финала - тези дни Корпорацията Вгорчи допълнително и без това доста горчивия напоследък Живот на РС 
играчите. Оказа се, че В Крайна сметка долгоочаваният експанжън на култовия Fable на Питър Молиньо 
(Lionhead Studios) (Fable: Тһе Lost Chapters) не само, че ще излезе и за Xbox, но и Вероятно ще се появи на na- 
зара първо за черната Кутия, а чак след това за РС. Нама милост за изстрадалия РС геймър! 
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Събития, събития 

През глози месец се состоя традицион- 
ният турнир на Лигата на професи- 
оналните Кибератлети (CPL) В Далас, 
Тексас. Наградният фонд този пот 00- 
стигна Впечатляващите $220 000, ос- 
игурен от традиционните спонсори на 
шампионата - /ntel и NVIDIA, ком Които 
този път се приседини и Hitachi. 
Последните не забравиха покрай гейм 
шумотевицата да наблегнат и на анон- 
сите на новите си ориентирани Към 
най-запалените играчи продукти - 
двуядрените процесори и GeForce 7 ce- 
рията. 
Успоредно с това Monolith и Vivendi Uni- 
versal организираха импроВизиран тур- 
нир за Всеки проявил интерес Ком пред- 
стоящия им хит Ғ.Е.А.Н. Желаещи, раз- 
бира се, не липсваха. 

Същевременно организаторите на 
QuakeCon 2005 обявиха, че са готови с 
окончателната програма за предстоя- 
щия през август фраг фест. Тазгодиш- 
ното издание на QuakeCon ще е юбилей- 
но (десето по ред). В рамките на шоу- 
то посетителите ще Видят публичен 
мултиплейър тест на очаквания с 
огромен интерес Quake 4, Както и още 
детайли и информация около Епету Тег- 
ritory: Quake Wars. На ЦиакеСоп-а Bepo- 
атно ще се появят гуруто Джон Kap- 


мак и Джон Фархат - отговарящ за 
специалните ефекти на филмовата 
продукция, базирана на роот. 

Накрая - станаха известни първите по- 
дробности около предстящото през 
есента Tokyo бате Show 2005. Йоши- 
хиро Мриама - главен мениджьр на 
японското Xbox подразделение на Mic- 
гозой обяви, че В рамките на експото 
ще бъдат демонстрирани редица пред- 
стоящи Хһох 360 заглавия В наполно 
игруем формат. Този анонс идва oye- 
Видно Като отговор на изявлението на 
Кен Кутараги - Playstation човека на So- 
пу, който още през миналия месец 06- 
еща, че на Т@$ 2005 ще бъде показан 
работещ прототип на новия PS3. 
Nintendo, koumo традиционно не Взи- 
мат участие на Tokyo бате Show Веро- 
ятно и тази година няма да удостоят 
с присъствие експото. 


SiN ЕЕгеуег 

Един от най-интригуващите анонси за 
предстоящи игрални заглавия през и3- 
миналия месец дойде от Ritual Entertain- 
тет. Съвсем ненадейно те сюрпризи- 
paxa целокупната гейм-общественост 
с новината, че работят усилено Върху 
продължение на Култовия FPS от 
19982. - SiN. 

Припомняме, че Когато се появи през 
98, Въпреки че беше един от най-инова- 
тивните и запомнящи се екшъни от 
първо лице В историята на жанра, беше 
повече или по-малко засенчена от фено- 
мена Half-Life, Който излезе на пазара 
почти Веднага след SIN. 

Днес обаче, довчерашните Конкуренти 
Valve и Ritual обединяват сили, за да Co- 
здадат достойно продължение на тази 
Велика игра. Бъдещият SiN ще е бази- 
ран на Source еножина на Half Life 2. 
Вместо да се появи Като монолитно 
продължение обаче, SIN ще приеме фор- 
мата на отделни епични епизоди, kou- 
то ще могат да се свалят през Steam 
мрежата за онлайн дистрибуция на Иа/- 
уе. 

Поредицата засега носи неангажиращо- 
то име ЗМ Episodes. 
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Сигурно ти е направило Впечатление, че аз сом тър- 
сач на иновативни усещания Във Видеоигрите и крити- 
кувам цялата игрална индустрия поради голямото Ко- 
личество плава, Кростосваша нейните територии. Но 
разбира се, В Журналистиката Винаги е по-лесно, а и по- 
Вървежно, да сравниш със земята развлекателната UH- 
дустрия В моментния 0 стадий на развитие заради 


липсата на оригиналност и осезаемия неприятен прув- 


Кус на изчерпване, отколкото да изразиш противопо- 
ложно на това становище. Може би и затова го правя, 
защото е по-лесно. Истината, обаче, е друга - ориги- 
нални продукти се появяват, при това съставът им В 
никакъв случай не може да се нарече разреден. Rez, ICO, 
Viewtiful Joe, Рістіп, Typing of the Dead, Wario, Сһи-Сһи- 
Rocket, Katamari Damatcy, Jet Set Radio, Darwinia, Eye 
Toy са само началото на един доста обширен Каталог 
от Все още пресни заглавия, Които могат да се наре- 
Кат различни по начина, по Който изележдат и се 
играят. Дльжен сом обаче да направа едно уточнение: 
„оригинална“ не означава задолжително „качествена“, а 
по-скоро различна игра. Основният проблем за америка- 
неца и В частност европвеца, Който желае да опитва 
ежемесечно подобни творения е, че трябва да следи из- 
косо японския пазар, защото — Всички знаем – креатив- 
ният начин на мислене е далеч по-присъщ на японските 
дизайнери, отколкото на не-оропнатите им побрати- 
ми. 

Това обаче в една съвсем различна тема, Която ня- 
ма място за продолжение В настоящия материал. А 
той разглежда иновацията Като един доста огранича- 
Ващ фактор за финансовото развитие на индустрията 
и едновременно с това - като нвотлъчна част от ней- 
ната същност. Защо ограничаващ ли? Предлагайки на 
пазара оригинален, силно оглличаващ се от Всичко 
останало продукт, винаги трябва да шмаш едно на ум, 
че подобни заглавия са насочени Ком определена ауди- 
тория и много рядко биват прието радушно от macu- 
те. Именно затова днес повечето маркетингови стра- 
тези на Компанията-издател работят отблизо с ди- 
Велъпърите с цел разработваният продукт да следва 
Конвенционални посоки В своето развитие и съответ- 
но да предизвика интереса на по-широк Кръг от играчи. 
Разбира се, уникуми Като Katamari Оатайсу на Namco 
(дори на американския пазар играта се продаде 8 Hakon- 
Ко милиона екземпляра) не липсват, но те по-скоро са 
изключения от правилото, отколкото постоянен фено- 
мен. Оттук естествено следва Въпросът - до Каква 
степен днес един дивелопър трябва да търси Компро- 
мисен Вариант при разработката на своя продукт, с 
идеята да го направи по-лесно усвошм за широк диапа- 


ВЕ ORIGINAL, ВЕ KATAMARI.. 


зон от играчи, но същевременно понижавайки степен- 
та му на уникалност? Отчасти тоВа зависи от моти- 
Вацията му – дали се стреми повече ком пачките или 
търси пълна реализация на изначално замислените от 
него оригинални идеи. Съвсем нормално, истински Кре- 
ативните творци не приемат мнението на никой, 
устремили се Ком създаването на различната игра. 
От друга страна, неуместно е Всеки един автор на 
оригинално творение да очаква да бъде финансово nog- 
Крепен само защото Видиш ли, той Вярва, че създава 
различна, същевременно и забавна игра. Независимо 
от Вижданията на дивелъпъра, първа точка от днев- 
ния ред при началото на Всеки развлекателен софту- 
ерен продукт е обсъждането на Комерсиалната част 
на проекта. Авторите на даден продукт гпрабва да 
привлекат Вниманието на инвеститорите, Както и 
тоба на широката публика (която 8 Крайна сметка е 
най-големият инвеститор). А тоба не е никак лесна 
задача. Пътят, Който преминават идеите на опреде- 
лен дивелъпър до грабналия безценния Кейс играч, е 
труден и мъчителен (особено Когато си говорим за 
различни, оригинални заглавия). Като разликата между 
единичен сперматозоид и Възрастен човек — някой 
тпрябва да инвестира В него (иновационната Концеп- 
ция) за да може той да се появи, да бъде Видим, за да 
може просто да го има на белия свят (пазар). Огромен 
процент от хората, Кошто рискуват с горния процес, 
го правят най-вече за да могат след това да изпла- 
mam поне двойно вложените инвестиции. Именно no- 
ради това днес повечето издатели предъвкват до бол- 
Ка експлоатирани Концепции, koumo обаче - факт - 
продават. Защото за да привлечеш погледите на кей- 
жуыл играчите с различна Концепция, гпрабва да Bao- 
Жиш огромен паричен ресурс 6 рекламна Кампания по 
Всякакви Видове медии. Гаранция, че и след moba ще 
продадеш, обаче – няма. Затова днес Все по-малко не- 
японски издатели рискуват с идеи тип Rez, Space 
Channel 5 и пр. Касърни дивелъпъри, които да раждат 
онези, различните идеи (Darwinia, за бога) Винаги ще 
съществуват. Проблемът е, че днес концептуалната 
част не е най-Важният сегмент от цялостната изра- 
ботка на едно заглавие. Добре, можеш да го направиш 
изключително игриво, но за успеха му ще трябва обик- 
новените играчи, не само да имат Желание за игра, но 
u да бодат подготвени да си платят за него. А това 
често поти се оказва сериозен проблем. 

Добре, но Кой тогава играе подобни творения? 
Отегчените от Всичко, търсещи непрестанно своята 
алтернативна Вселена. Елитарните играчи, за които 
притежаването на оригинални продукти може да се 


та 
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сравни с дрешките марка тип LACOSTE, закупувани от 
едно истинско тузарче. Прибави Към тази прослойка 
от играчи и гейм-журналистите, повечето дивелопъри 
и няколко объркали се случайни играчи. Без никакво съ- 
мнение гореспоменатите типове плейъри са малцин- 
ство. Аз и ти можем и да се радваме на иновационни- 
те Концепции или стари идеи, поднесени ни по различен 
начин, но не ние сме онези милиони играчи с подгоглве- 
ни парични средства за Влагане просто за да си изгу- 
бат Времето. Те искат само своя нов GTA, Halo и So- 
піс, защото знаят за Какво ще си изгубят Времето... 
Днес повечето играчи са безразлични Към различно- 
то. Те Виждат името на Viewtiful Joe или Спи-Спи-Вос- 
ket u на секундата ги подминават, защото заглавията 
им звучат ТЪПО. Виждат снимка от Vin Ribbon и om- 
ново го прескачат, защото Виждат накрибени бели 
чертички на фона на черна боска. Дори притежателат 
на десетки награди от Критиката Rez не се превърна 
8 масов продукт, защото џграенето му, Видиш ли, В 
очите на масовия играч няма никакъв смисъл. Подобни 
играчи просто нямат настройката да се опитат да 
разберат различните игри. Да се опитат да почув- 
стват идейността им, да разберат движещата сила, 
Която Кара накоџ дивелъпъри да създават именно та- 
кива творения. Тук Възниква поредният Въпрос - Какво 
Все пак Кара творците В индустрията да пторсят Ho- 
Ви, невиждани до момента Концепции, като Визуализа- 
ция и игрални похвати? От една страна, Конкуренция- 
та при иновативните продукти е доста по-малка, от- 
колкото тази при популярните, силно наложили се Ка- 
то печеливши жанрове. Също така, Вероятността да 
създадеш продукт, който ще се помни с години, бидей- 
ки инспиратор за появата на нови Концепции, е много- 
кратно по-голяма. А това за един действително Креа- 
тпивен млад дивелъпър е напълно достатъчно за да 
продължи да следва този пот на развитие... до едно 
Време... Времето, 8 Което прагматизмот надделее В 
начина му на мислене. Достапточно трудно е да созда- 
деш пазар, на Който да продаваш своите Концепции, 
още повече новаторските. Такива без никакви заго- 
товки, започнали своето развитие от нулата. В тези 
случаи е лесно да Видиш защо познатото е 8 поти по- 
атрактивно — 8 индустрия, 8 която леките иновации 
могат да бъдат признати за големи; леки фрагменти 
от оригиналност могат да бъдат Възвеличени до без- 
Край! Оригиналността е фундамент, опора, Върху Коя- 
то Все още се гради голяма част от обаянието на 
игралната индустрия. Да, та има значение, но днес от 
по-голямо значение е да НЕ бъдеш изцяло оригинален — 
просто достатъчно оригинален... 
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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и вьзможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ше ги откриеш бързо, много бързо! 
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Hammer & Sickle 


Ние сме на Всеки Километър! 


ече разбрахме, че Америка е 

най-хубавото нещо, случвало 

се на планетата Земя, Beg- 
нага след Статуята на свободата и 
Сухия режим. Малко обаче са џгрите, 
които (абат шанс на нас, бедните u3- 
точноевропейци, останали далеч от 
хамбургерното Величие на тази циви- 
лизация, да. се порадваме на успехите 
на нашата мила Рус 8 Студената Вой- 
на. Понеже историята е жесток cog- 
ник и помни само победителите... 


Борбата е безмилостно жестока 


Е, това е на път да се промени. В 
новото заглавие на Nival Interactive Haŭ- 
сетне ще усетим Какво е да си от 
другата страна на барикада, сиреч ще 
поемем ролята на таен агент на бра- 
тушките, Който е преживял драмата 
на Втората световна бойна и се оказ- 
Ва В центъра на заговор 8 победена 
Германия, чиято цел е да 6облече САЩ 
и СССР В ядрена Война с неясен победи- 
тел, но пък ясен изход за човечество- 


то — смърт. Всичко тоба ще се разби- 
Ва 6 култовата Вселена на недооцене- 
ния Silent Storm и ще се базира на Cv- 
що толкова недооценения му еножин, 
който Ви позволяваше да срутвате 
сгради, за да изкофтите опонентите 
си В борбата за глобално надмощие. 


Иновативен сюжет, достатъчно добре забра- 
Вен добър геймплей, да не говорим, че с удовол- | 


| ствие бих пръснал някоя и друга американска 
| тиква. 


Nival Все пак ~ Всичките обещани новости Mo- 
гат да се окажат просто един Коорфишек. 


Борбата, както Казбат, е епична 


Заглавието ще представлява шпион- 
ски трилър, Като е очевидно Желанив- 
то на разработчиците да предоставят 
Колкото се може повече Възможности 
за промяна на сюжета 8 зависимост 
от фактори, Кошто по една или друга 
причина не играят роля В други подобн 
заглавия, а именно - цикълът ден-нощ, 
облеклото на персонажа Ви, дори дџало- 
зите, Които Водите със срещнатите 
по нивата МРС-та. Нелинейността Ha- 
ма да се състои, Както обикновено 
става, 6 еднообразното цокане по Gv- 
зможности и преиграването на съот- 
Ветните мисии – конкретните ти дей- 
стбия ще имат Конкретни резултати. 
Създай малко повече хаос и В следващо- 
то ниво по петите ти ще бъдат поли- 
цаите, които пък нама да пестят уси- 
лия и патрони, за да ти скосят и без 
тоба трудния шпионски Живот. 


Аз паднах. Друг ще ме замести и... 
толкоз! 
Какво тук значи някаква си личност? 


Още В началото на играта твоя mu- 
лост ще си избере един от шест Кла- 
са. Решението Ви ще има значение са- 
мо В началото, Когато Като сам борец 
срещу опресибния Капитализьм ще 
трябВа да се борите срещу Конспира- 
цията срещу човечеството. След то- 
Ва ще можете да си наберете съекип- 
ници и е логично да предположим, че 
играта ще се превърне В познатата 
ни от Silent Storm отборна тактиче- 
ска стратегия. Интересното тук е, 
че се предвижда Вашите хора да си 
имат собстВени характери, Което пък 
ме Връща Ком спомените от онези ху- 
бави Времена, Когато Jagged Alliance 
още беше на мода и с моите наемници 
се сражабах срещу румънското чудо 
Деидрана. 


Разстрел, и след разстрела — червеи. 
Тоба е толкоз просто и логично. 


Предварителните информации от 
братска Рус сочат, че на разположение 
на нашия агент ще боде огромен арсе- 
нал от пушкала, които реалистично 


Автор: Опіпаїог 


ще пресъздават характерното за пе- 
риода Въоръжение. Тези орожия ще мо- 
жете да използвате 6 битките, кошто 
също са реализирани както В Silent 
Storm - можете да овижите персона- 
Жите В реално Време из Картата, поне 
докато не срещнете Врагове, В който 
момент започвате да основавате Вся- 
Ко едно свое действие на Action Points, 
с Които разполагате, след Което пък 
изчаквате Врага да свърши със своя 
ход - и така до пълна победа. Тъй Като 
акцентът ще пада върху промъкване- 
то (Все пак говорим за шпионски 
трилър) е много Важно да изберете 
правилния момент, В Който да отпра- 
бите първия изстрел, тъй Като иначе 
рискувате да надвиете един отцепил 
се от групата враг, но след това да 
трябва да се мъчште срещу цяло ято 
негови другарчета. 


Но В бурята ще бъдем пак със тебе, 
народе мой, защото те обичахме. 


Или поне се надяваме да се заобича- 
ме по-късно тази година. 


Ко Към днешна дата съще- 
ствува човек, Който може 
да даде на стратегическия 
Жанр достаптьчно силен тласък, за да 
го изкара от коловозите, изкопани от 
дизайнерите за него, този човек се на- 
рича Крис Тейлър. Въпреки че той не е 
работил по RTS от 1997 година, името 
му продължава да се споменава сред 


на Война ставаше така, днес Мидуей 
щеше да бъде японска територия, - 
казва Теплър. Амбицията му е да създа- 
де игра, Която комбинира интелектуал- 
ното удоволствие от измислянето и 
осъществяване на цялостна страте- 
гия, с първичното усещане за сила, Ко- 
ето носи присъствието на бойното 
поле. Затова 8 Зиргете Соттапдег 


Водещите Капацитети 8 жанра. -- == ме ü - 
Днес обаче е Време да предста nits shatter пећи ствџе- 
Вим новото заглавие на баз ТЕ kicking ир fireb mo ще 
Ромегей батеѕ — иргете Сот- sending shrapnel tiyin ce разви- 
mander, рожба на сощия баща и ВРУТ, scorching the ea ы ба на две 
духобен наследник на една от нива - 
най-Великите стратегически сатели- 


игри Въобще - Тога! Annihilation. 

АТЅ ще рече „реалновремева стра- 
тегия,, но В днешните игри Всъщност 
стратегически елемент няма - те 
представляват Война на ресурси. „Не- 
шата не стоят така – аз имам чети- 
ри kopaa, тоб има два, значи ще спече- 


тен изглед, Където с малки иконки ще 
бъдат представени цели формации и 
армии единици, и Класическа RTS перс- 
пектива - там единиците ще се Виж- 
дат и ще се Командват по обичайния 
начин. Времето ще тече непрекъснато 
на Всички нива и човек ще може да из- 


Ж 


рас 


„лее 


2% Е Ф 
Si 


ЕТЕР на | и да планира стра- 
тегията си (и да раздава заповеди от 
Високо ниво), или да слезе на нивото на 
земята, за да Вземе управлението на 
решителната битка 8 собствените си 
ръце. 

Расите ще са три - хора, извънзем- 
ни Еони и полу-машинна раса, наречена 
Кибрани. Всъщност Всички те могат 
да проследят произхода си до Земята, 


ляди Вместо обичайните напоследък 
няколко десетки), така и Като относи- 
телен размер на самите машини. На- 
ред с танковете по бойното поле ще 
крачат машини Колкото сгради и с 
огневата мощ на дивизия. Господство- 
то над морето ще се решава от спора 
на флоти с Всички размери кораби от 
катер 90 броненосец, представени 8 
реалния си размер. Най-големите Кора- 


> 


Ф 
= 
е ля и ще ми останат два за после. Ако бира дали да наблюдава собитията от но Културите (и философиите) им са би могат да бъдат разгледани изцяло 
8 съвсем различни. Кибраните предста- само от орбита – погледнати от Висо- 
"а | Је = ы Вляват Кибернетизирина останка от чината на тактическия изглед, те про- 
ЖЕ те А въ. Ф-5 изгубена човешка Колония, а Еоните са сто нама да се събират 6 екрана. „В 
3 | а ^ продукт на завоеванието на извънзем- играта ще има неща [с толкова епични 
‚№ е 3 ~ на раса от хората и смесването на Ку- пропорцищ, Които хората завинаги ще 
27 ж, 5 
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5 в 2. 
Е. > 5” елемент на културата си, а Еоните из- ците на игри 8 последно Време правят 
bi Қ еже “ 
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5 | = УУ 
8 | eaba В аероди- цепта, Като се грижат 
= | | 
£ | | намичните me- единствено Външният 
= | | 
= à ла на машините Вид на творенията им да 
= Т Г : А 
5 ғ; 
Е Крис Тейлър Вече е променял RTS жанра. Bo- ь 47 $ | ИМ се отварят предпазните панели, за са В Крак с Времето. Создателят на 
а просът не е дали, а как ще се променят $ - 4 | __да се покажат дулата на скритите Total Annihilation е различен, защото 
= ~ г қ 
5 стратегиите този път. А РЕН | х оръдия, той акцентира не Върху графиката и не 
: № | _Битките, Както беше и В Total Annihi- гради идеята на играта си Върху 
| k > | lation, (це се Водят по суша, Въздух и изтъркания стереотип. Той просто uc- 
Да не се окаже просто поредната стратегия. | с Вода. Познатият и характерен за ТА Ка да направи играта, Която той са- 
| мащаб на битките ще присъства и В мият би Желал да играе. Няма друг 02. 
| Supreme Commander – както kamo брой Вилен начин за създаването на игри: => 
Ж единици 8 армиите (стотици и дори хи- 
1005 ау ВАХ. оатез. 69 
4 ое 
4. ж É ER ам 


„Те closer уои де о Те meaning 
Те sooner you'll know that you're ај 
ming 

50 #5 оп апа оп апа on... heaven ап 
пей“ 

Black Sabbath 


редставете си само, че след 

700 години човечеството е 

толкова напреднало 6 техно- 
логиите, че може да моделира физични- 
„те закони, материята, енергията, бре- 
мето. Дали на дортия педера... (censo- 
гей колега, да ти призная, от време на 
бреме ходя на цоркба, паля по някоя 
свещ, ви три за бсеки случаи. дет се 
бика. Сега, на тебе може и да не ти пу- 
ка. ама аз пак за бсеки случаи, следбаи- 
Ки правилото за „едно на ум“ ще Клоц- 
на последните 2 букви от тая думичка. 
пк като се срещнем после 6 Рая, ще 
черпиш един прясно изцеден, безалкохо- 
лен сок от моркови 
небето ще му хареса да дели еднолична- 


бел. ред.) горе на 


та си Власт над Вселената с друг? Осо- 
бено ако този друг е собственото му 
творение - човекът? Или ще предпоче- 
те да натисне геѕе и да рестартира си- 
стемата? Какво ще прави Сатаната, 
чиито хилядолетни грижи за покварата 
на грешните души ще отидат на Gamb- 
ра? А на човечеството, gemo никой не 


го е питал дали му се разделя със заслу- 


Тоя пич, Ицята, цял Живот му се мола да пу- 
| Стига толкова 
комановам с 


сне едно черно BMW от 
молитви – догодина 
мишката! 


В присъс 
Пъкъло няма Как да не бъдат притесне 
а пратя Левиатан u Бі 


очистят! 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ 


дали изобщо му се мре, 
ыл му затрепери пръста над 
(йон? 

Имайки предвид Колосалния сблъсък 
между небесните, човешките и пъклени- 
те сили, В лето Господне 2752-ро чакай- 
те тотален Армагедон. 
Heaven vs Hell ще бъде реалнобреме- 


ба стратегия (RTS), 6 която армиите 


на Рая, Ада и човечеството ще се срещ- 
нат В последна битка на територията 
на родната Земя. Играта ще има З са- 
мостоятелни Кампании и multiplayer до 
16 души, Като Всяка от трите фракции 
ще разполага с уникални сгради и едини- 
ци. Раят ще се ползва с архангели, све- 
щеници, стрелци и Кавалерия, Agom — с 
демони, сукуби. ожинобе и червеи, а MHo- 
Векът — с най-модерна техника. Едини- 
ците ще трупат опит, ще Вдигат нива. 
ще стават по-силни и ще придобиват 
нови умения. Очаква се Всяка от стра- 
ните да има около 16 бойни единици. Ще 
бъдат призовавани и ограничен брой ар- 
хетипи - еквивалент на героите – uus- 
то задача ще бъде да правят магии. 
Споменатите архетипи засега са само 
Архангел Гавраил и Христос, но moba e 
повече от достатъчно - екипът на GW 
с негърпение очаква порбата игра, 6 
колто ще може да Командва лично Cna- 
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Ка да стават „уязвими за вражееките i 


apmuu. Kamo прумер е спомената магия- 
та Нашествие от Скакалци, 
струба 75 точки - след произнасянето 


Която 


0 показателите на архетипа като Кръв, 
атака и защита, падат със 75% до Въз- 
станобябане на изразходваната мана. 


За строеж на сгради и закупуването 
на Войски и герои ще се изразходват 3 
ресурса - сяра, ферми и примати. Сяра- 
та ще се събира Като кристалите В 
Starcraft, фермите ще се строят, а npu- 
матите - примитивни хора като от ka- 
менната епоха = ще бъдат лобени по 
терена, конвертирани, мочени или Впря- 
гани В робски труд. Така например. след 
Като сукубите примамят приматите 
да ги последват. ще могат да ги Вкарат 
8 Crypt of Despair (увеличава популация- 
та на Ада) или да ги принесат 6 Жер- 
твоприношенџе 6 Pool of Нета! Рат 
(увеличава показателите на единиците). 


За направата на Heaven vs Hell се 
ползва новия Eden еножин, Кошто засега 
позволява изобразяването на 1000 egu- 


ници на екрана. Целта на момчетата 
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АВтор: Goodman 


от ТКО е до довършването на играта 
тази бройка да надхвърли 2000. Тере- 
ныт, сградите, както и Всички единици 
ще бъдат изцяло 30 и украсени с аури 
от нови Визуални ефекти Като рагайах 
maps и 3.0 shaders. Единственото, ko- 
ето знаем със сигурност В тази Haco- 
Ка. е. че Всяка от расите ще конверти- 
ра терена. Върху кошто строи. Адът ще 
убива 
превръщайки почвата 696 Вулканични 


околната растителност, 
скали, които ще нанасят щети на Bpa- 
жеските бойски. Раят ще Кара същите 
мъртви храсти и дървета да се раззе- 
ленят и разцофнат докато птички и 
пеперудки не захвъркат наоколо. 

За улеснение на ентусиастите, Gepa- 
денџит level editor ще предлага едновре- 
menno 30-моделиране на терена и разпо- 
скали u 


лагане на растителност 


навсякоде по него. 


Тъй Като информацията за играта е 
Все още твърде оскодна, е много рано 
да обябябаме каквито и да е очаквания. 
Тя може да се окаже Както стратегия 
със забавна Концепция и фамозна графи- 
Ка, така и поредната игра с три недо- 
мислени раси и болни амбиции за ноба- 
торство. Развръзката ще видим по KO- 
леда 2006-та, а дотогава ще Ви държим 


8 течение. 


A 


aned 


а булеварда на ролевия 
Жанр Вече от доста 8рв- 
ме свети чербено. Полу- 
чилото се задростване – от oyy- 
кани превозни средства, задви- 
жвани от стари Концепции, Виене- 
то на грохващи трансмисии от ста- 
ри франчайзи, продрания грохот на спу- 
Каните от повторяемост на системи 
за развитие гърнета, Както и дразнеща- 
та ушите какофония от Клаксони, прос- 
Вирващи до болка познати рефрени - за- 
плашва да изчерпи търпението на хора- 
та и те отчаяно да напуснат колите. И 
движението напред съвсем да спре. Все 
по-належаша става нуждата от зелена 
светлина, а и от ремонт на noma Като 
цяло. От отпушване на мръсния Канал и 
от нова, свежа струя, Която да отмие 
струпаните наноси на клишетата. 

До неотдавна експлозивен извор на 
нови геймплейни идеи и решения, подпла- 
тени с богати, многопластови и увлека- 
телни сюжети - днес ролевите игри Ка- 
то че ли се покриват със зеленикавата 
патина на креативната импотентност 
и немощно боксуват, забили се безна- 
дежоно В уптопканите през годините 
свои Коловози. 

За щастие, не липсват и светлите 
лъчи на хоризонта. За един от тях ще 
стане дума В тази статия. Тһе Witcher. 
Играта на пичовете от CD Project, koa- 


очаквания 


d 
големи зверски 


Уникален фенптьзи сват, изваян около Велико- 
лепна история, новаторска бойна система - 
ВсичКо това, облечено 8 страхотна Визия. 
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За кой ли пот те се събират 8 една-едничка 
дума: “РЕАЛИЗАЦИЯ?! 


31005 


то още на миналото ЕЗ, ВРО маниаците 
8 скромния ни авторки колектив си бях- 
ме заплюли Като Крайно обещаващ про- 
ект. После обаче поляците само повта- 
ряха Как работят с Все сили, та пушек 
се Вдига, а - освен няколкото шота - 
някакво по-сериозно потвърждение така 
и не Видяхме и Взехме, че се разтрево- 
Жихме. И така - до тазгодишното Ek- 
спо, Когато, при закрити Врати, СО Ргој- 
есі показаха първата демонстрация „на 
живо“. След което ние си поехме дълбоко 
Въздух и Въздохнахме с нескрито облек- 
чение. 


Полската сила 

Някои ролеви игри могат да се похва- 
лят с Великолепна графика. Други - със 
страхотна история. Трети - с оригинал- 
на система за развитие. Сега ще ви раз- 


кажа за една, Която, според прогнозите 
ни, най-вероятно ще притежава и mpu- 
те. 

Тһе Witcher (Вещер) е базиран на go- 
ста оригиналния като замисъл фентъзи 


“ епос на малко познатия у нас (за съжале- 


ние) полски автор Анджей Сапковски. В 
тази игра ти е отредена ролята на Ве- 
щера Гералт, по-известен с прякора Бе- 
лия Вълк - едно, заради снежно-белия 
цвят на косата му, но повече заради не 
особено благия му нрав. Историята се 
завърта около персоналната драма на 
глабния герой, изгубил паметта си по 
Време на някакъв неприятен инцидент В 
миналото, около Който Все още Витаят 
Куп Въпросителни. Всъщност Гералт не 
се вписва много добре 8 профила на „ти- 
пичния фентъзи герой“ — той е по-скоро 
наемник, Който обикаля из мрачния свят 


(ИД www.games.bg Играни 
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а предварително 


на играта и трепе чудовища - koge за 
пари, коде просто за кеф. 

Авторите споделят, че желанието им 
е било да пресъздадат реалистична, тя- 
гостна средновековна атмосфера, да на- 
рисуват потънал 8 сенките, готически 
декор. Свят, В който Гералт ще се сбль- 
ска с омраза и шовинизъм, суеверия и 
расова ненавист. СВят, 8 Който сме- 
лият и прочут герой спокойно може да 
бъде освен това и алкохолик (Кхох..., mo- 
Ва почти прозвуча като профил на Кой да 
е член от СМ/-екипа). 

И най-накрая свят, В който ограниче- 
ния практически няма да има - Гералт 
ще може да се сбие с Всеки, Който му се 
изпречи на пътя, без това да се отрази 
по някакъв начин на развитието на clo- 
жета. Никой няма да те спре да нахъл- 
таш, например, 8 замъка на местния 
Крал и да го убиеш. След това обаче най- 
Вероятно стражите му ще ти се нах- 
Върлят и на свой ред ще ти светят ma- 
слото, тъй Като Въпросният Крал, nop- 
во им е бил любим господар, и Второ —е 
част от историята, така че ако липсва, 
ma просто няма да има как да се развие. 

В общи линии решенията, Които ще 
Взимаш от името на Гералт ще бъдат 
изцяло Въпрос на личните ти предпочи- 
тания; дали си добър или лош — ще зави- 
си само от методите ти, а за грешни- 
те си избори ще бъдеш съответства- 
що санкциониран. Ако решиш да трепеш 
Всичко Живо по потя си, е съвсем разби- 
раемо хората да те идентифицират Ка- 
то зол. Помагай им, говори с тях, вме- 
сто да ги убиваш, и на теб ще се гледа 
с добро око – това ще рефлектира Bop- 
ху Края и Възможностите, Които играта 
+ ще ти предостави за напредване В ис- 


торџата. 

Ще се сблоскаш с две основни сюЖет- 
ни линии — персоналният Куест на Ге- 
ралт, търсещ начин да си Върне изгубе- 
ната памет и един глобален Куест. В за- 
Висмост от решенията, Кошто Взимаш, 
ше достигнеш до една от трите Bv- 
зможни развръзки В разказа. 


Click-Slash-Kill 

Всъщност Вещерите са по-скоро раса 
или Клан – хора, отгледани от монасите 
8 накаков неназован манастир, запозна- 
ти с тънкостите по убиването на раз- 
личните типове свръхестествени Cv- 
здания, населяващи света на Тһе 
Witcher. Вещерите никога не остаряват 
и притежават изключително бърз мета- 
болизым и нечовешка издръжливост. То- 
ва им дава Възможност да пият токсич- 
ни за нормалните хора отвари, koumo 
повишават способностите им (напри- 
мер позволяват им да Виждат през сте- 
ни). Колкото повече отвари поема Веще- 
рът, толкова повече нараства нивото 
на токсичност 8 организма му, така че 


най-добре забрави идеята да се наливаш 
нон-стоп с лековити Варива или ромег- 
ups. 

Фокусът 8 показаното на ЕЗ gemo 6e- 
ше бойната система. Практически ma 
представлява модифициран Вариант на 
Класическата роіпіп'сііск схема. По Вре- 
ме на битка ще трябва да „цъкаш“ с 
мишката Върху противника си - нанасяй- 
Ки му удар след удар. И за да не се изро- 
ди Всичко В безкраен а-ла Diablo „Клик- 
фест“, авглорите са разработили специ- 
фична „Верижна“ система на атаките. 
Идеята в след първия удар да нанесеш 
Втори, трети, четвърти и така на- 
татък, но В строго определен момент 
(Когато Курсора се оцветява В зелено). 
Ако успееш да синхронизираш последова- 
телните си атаки, ще получиш солидни 
бонуси борху нанасяното поражение и 
ще можеш да изполняваш поредица от 
Верижни удари, броят на Които ще зави- 
си от нивото на героя и точките опит, 
koumo си отделил за ъпгрейд на умение- 
то „Multi-hit“. 

Самите атаки ще са три основни Bu- 
да – бърза, групова и силна. Първата (ло- 
гично) е най-скоростната, но с най-мал- 
Ко поражение. Груповата практически 
представлява масова атака и нанася по- 
ражение на Всички гадини намиращи се 8 
определена област около героя. Послед- 
ната е най-бавна, но буквално „опвява“ 
Вразите. Всеки един боен стил ще бъде 
представен с уникален набор от аншми- 
рани движения, разработени с помощта 
на моушън-кепчъринг. 


Меаропгу 
Изборът на оръжията явно ще е мал- 


>» 


~ 
Ко ограничен, с подчертан акцент върху 
мечовете. Разбира се, ще присъстват 
много разнообразни типове Въоръже- 
ние, но ако си избрал да развиваш героя 
си Като майстор на меча например, той 
ще изпълнява специалните си атаки са- 
мо и единствено с меч. Самите мечове 
ще са два основни Вида: стоманени 
(предназначени за убиване на нормални ж 
Врагове) и сребърни (за усмыртябане на 
магически и свръхестествени създа: ; 
ния). Всички оръжия we mozam ga се ycy 
Вършенстват (вероятно от ковачит 
градовете или някакы8 техен аналог 
Като при това Външния им Вид ще-се“ 
променя В зависимост от избрания ъп- 
грейд. 


Новите дрехи на Вещера 

Игралната среда обещава да е доста 
интерактивна, благодарение на специа- 
лен модул, наречен Karma (разработка 
на Criterion). Става дума за Комплекс 
рвално-Времеви физичен енджин, га 
тираш, че почти всичко 8 света на The 7 
Witcher ще изглежда и ще се държи по 
реалистичен начин, ще може да бъде 
преместено или счупено. 

Визуално Вещерът изглежда ослепи- 
телно. СО Project са сотворили чудеса с 
добрия стар Aurora еножин на Bioware (с 
чиято благословия се разработва игра- 
та), пренаписвайки цялата платформа 
буквално от нула. Изобилџе от бертекс- 
ни и пикселни шейдъри, Куп страхотно 
изглеждащи ефекти Като светещите 
очи на бавно заобикалящите Гералт 
зомбита, непторпеливи да се нанижат на 
обвития В пламъци меч на героя. 

За момента екипът е оставил зад 
гърба си повече от 20 месеца усилена : 
работа, а финалния резултат чакаме 
някъде В средата или Края на 2006 г. Тһе“ 
Witcher ще предлага над 70 часа гейм- й 
плей. 

В заключение ще Кажа следното: В 
Жанр, доминиран В момента от загла- 
Вия, изискващи заплащането на ежеме- 
сечна такса за игра и бърза Internet връ- 
зка, е меко Казано радващо да се сблъ- 
скаме с бъдещо РПГ, загатващо за син- 
гъл-плейър преживяване с подобен огро- 
мен потенциал, и то ексклузивно за РС. 
Стискаме палци CD Project! С Все сила! 
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Half-Life 2: Aftermath 


„Right now, we're really, really good at making Half Life 2“ 


омниш ли дните, Когато и 

Half-Life 2, и Doom 3 Все още 

бяха отвъд бидимия хори- 
зонт — просто две имена на игри, леви- 
тираши около границата на илюзор- 
ността, задържащи се В реалиите на 
геймърските очаквания и надежди един- 
ствено благодарение на няколкото 
скрийншота, няколкото превюта 6 
големите специализирани издания и 
Вещо поднесените анонси от страна на 
маркетинговите отдели съответно на 
id u на Valve, koumo, използвайки умело 
оскъдицата от информация, се опитва- 
ха да ни убедят, че именно тяхното 
заглавие ще се превърне В най-доброто, 
поябябало се някога на игралния пазар? 
Помниш ли Как около тах се разгоря 
истинска бойна между nVidia и АТ? И 
помниш ли, че очаквахме битка между 
титану?! 

Със сигурност помниш, че Valve я 
спечелиха — и то убедително! Ооот 3 се 
оказа само една много добра игра, дока- 
то Half-Life 2 изпълни ролята си на 
играта-месџа... почти. Тя трябваше да 
прокара пътя за излаз от блатото на 
посредствеността, 8 Което тоне 
индустрията. И ако приемем, че не го е 
направила, то причината е не 8 това, 


че не беше достатъчно Велика, а защо- 
то Вдигна летвата толкова Високо, че 


Това е Half-Life – ако не го очакваш, значи 
Вероятно четеш грешното списание. 


Проклятието на е іоп-а може да изиграе 
лоша шега на Всеки, независимо дали 2080- 
рим за Valve или Cryo 


останалите решиха автоматично да се 
задоволят с борбата за Второто 
място. Лично мен, Вторият „Халф“ ме 
Ворна Ком адреналиновия заряд, така 
характерен за игрите от Времето, 
когато те се правеха за ценителите, а 
не за поредния десетгодишен дрисльо. 

Е, може би сме на пот да се сдобием 
с още един такъв спомен — експанжо- 
нот Aftermath. 

За пръв път за него се чу през май, 
Когато американският РС батег напра- 
Во изби рибата, пускайки ексКлузивно, 
10-странично превю за необявения до 
този момент ехрапзјоп. Не че допълне- 
ние не се очакваше - В Крайна сметка 
първият Half-Life се сдоби с няколко 
такива - но докато гле бяха дело на 
Gearbox и | поради което] не блестаха с 
иновативност ши Кой знае какъв 
дизайн - просто бледи 
реминис- 


ценции на оригинала, то голямата нови- 
на сега е, че обектът на тази статия 
ше е разработка лично на Valve. В тази 
Връзка, не си Въобразявай, че ще ста- 


неш свидетел на някакви Концептуални 
или геймплейни ноВовъведения, напро- 
тив - очаквай още от същото. Робин 
Уокър, дизайнер по проекта, споделя: „- 
Мислим, че нашите фенове искат още 
много Half-Life 2. Тоба и смятаме да им 
дадем“. С други думи, Вероятността да 
се сблъскаме челно с поредната доза 
брилянтен геймплей от запазената 
марка е почти стопроцентова. 

Къде започва Aftermath? Там, Където 
свърши Half-Life 2 - след деструктив- 
ната интерВенция на Гордън, Цитадела- 
та е на пот да избухне, 
заплашвайки с 


Втор: Оппајог 


унищожение и City 17. Ролята ти е да 
поведеш бягството от града. Врагове- 
те от предишната част стават твои 
другари 6 борбата срещу еднаКВо грозя- 
ша Всинца Ви смърт. City 17, Който ще 
Видим В експанжына не е този Сйу 17, 
който познаваме. Или Както мъгливо се 
изразяват Valve „В Half-Life 2 той беше 
едно нещо, 6 Aftermath — ще е съвсем 
друго“. 

Все оше е загадка и Кой ще бъде 
главният игрови персонаж. Отдавайки 
се на спекулации и преКарвайки паралел 
със сюжетната им политика след Най- 
Ше, е логично да допуснем дори 
Вероятността, че 
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8 опит да завишат дълголетието на 
франчайза, Valve ще ни предложат. да 
поемем ролята на Аликс, или на друг – 
още по-Второстепенен персонаж. Те 
обаче твърдят друго - пак ще Влезем 
под кожата на другаря Гордън, просле- 
давадки драматичните събития през 
неговите цайси. Аликс обаче също ще 
бъде доразвита Като персонаж. След 
Като Вече ни запознаха с нея, сега 
авторите искат да я интегрират още 
по-плътно В геймплея. С други думи 
твърде е Възможно част от мисиите 
да се играят с нея, или пък още 6 Haya- 
лото да ни се предостави избор между 
двамата. 

Предположението за сълзлива роман- 
тична, при Все, че Веднага изплува 6 
закоравялата ми геймърска душичка, 
ми се Вижда несъстоятелно. Твърде 
Клиширан гаф би било това. Пернишки- 
те мелодрами от типа „обича ме, не ме 
обича“ не се Впусват В профила на kom- 
панията, пок и трагедията на евакуира- 
щия се град е достапточна мотивация 
за геймъра да продолжи без ебтини 
сцени с обмана на телесни сокове и 
целувки. А џ нека си кажем истината 8 
очите — Аликс не е достаптьчно секса- 
пилна. Нито Гордон има нужния Куулнес, 
за да се справи с ролята на свръх-осе- 
менштел, без да изглежда абсурден. 


Поглеждайки Ком технологичната 
база на играта, установяваме, че тя 
отново ползва Source еножина, което 


от своя страна пък гарантира ниво на 
дегайлност, текстури, скинове, cne- 
циални ефекти - и изобщо Визията 
Като цяло - поне толкова одобри, Кол- 
Кото бяха и В Half-Life 2, а това, както 
Всички много добре знаем, ншкак не е 
малко! За съжаление, Към настоящия 
момент единственото, Което се е 
появило Като няколко свидетелство 
за графичните достойнства на загла- 
Вието, са наколкото скрийншота, 
Които можете да Видите тук. 

Друга Важна Вопросителна около 
бъдещия експанжьн е начиньт му на 
разпространение - особено след Като 
Valve спечелиха делото срещу Vivendi, 
забраняващо на последните да разпро- 
странават продуктите на Компанията. 

Много Ввроятен изглежда Вариан- 
път да се ползва Steam технологията 
= по този начин Valve ще спестят пари 
и за производство на дискове, и за 
Комисионна на разпространителите - 
макар че идеята да премине през един 
"Куп идентификации и потворждения на 
'идентификациште, сравними с Вирту- 
„алнопо подписване на протокола от 
Киото, едва ли радва някого. 


Останалото, Както би казал Шек- 
спир, е мълчание. Като Всички големи, 
пичовете от Сиатъл нямат никакво 
намерение да разкриват детабли за 
творението си, преди да са сметнали, 
че е настъпил подходящият момент. 
Дори малкото, Което са Казали или 
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изнесли като информация, звучи двус- 
мислено. При Все това, струва ми се, 
че започвам да разбирам Какво ще 
представлява Aftermath. Half-Life 2 
беше експлозия, реинкарнация на забра- 
Веното Величие на РС игрите. Задава- 
щият се експанжън ще бъде ударната 
Вълна - не толкова ефектен, изненад- 
ваш и впечатляващ, но далеч по-мо- 
шен. Знам - доказва го Всичко, Което 
изчетох по темата - това нама да е 
просто допълнение с още мисии. Ще 
бъде история. Развитие на персонажи- 
те. Естествено продължение и дей- 
ствително разширение на епоса. Фак- 
тът, че фокусыт нама елементарно 
да падне Върху добавянето на нови 
оръжия, нови чудовища или нови Кори- 
дори, а Върху още от съспенса, дина- 
миКата, напрежението и сюжета на 
оригинала, ме Кара да Вярвам, че ще 
получим не просто експанжън, а още 
Half-Life! Такъв, какъвто го познаваме 
— Велик, може би най-добрият шутър 
на Всички Времена. 

Half-Life франчайзът Все още е един 
от малкото, Крепящи Все по-увяхва- 
щия РС гейминг. Всички сме наясно 
Какви надежди и гигантски очаквания 


са насочени Ком Aftermath. Valve досе-. 


га не са се провалали В опитите си да 
поднесат шедьовър на публиката, 
дано не се провалят и сега. Дано 
легендата остане жива! Доколко ще се 
оправдаят надеждите ми - предстои 
да разберем още тази година. 
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редата на 2003 г. Една от 
най-емблематичните, фунда- 
ментални РС гейм компании 
изгуби буквално за една нош огромна 
част от креативни си потенциал, ko- 
гато Вкупом я напуснаха четири КлЮчо- 
Ви фигури, дефинирали до момента 
облика и същността на разработвани- 
те от нея игри. Злите езици мълвят, 
че причината Бил Ропър (бащата на 
WarCraft Вселената), Дейв Бревик, Ерик 
и Макс Шафър (составлявали някога 
идейното ядро на дивелопинг тима, Cv- 
здал култовото Diablo), да изоставят 
Blizzard Entertainment е фактът, че poko- 
Водството на Компанията започнало 
да им налагат твърде много ограниче- 
ния от творческо естество. Тази тео- 
рия се подкрепя доста убедително от 
редица известни факти от историята 
на студиото, традиционно залагащо на 
установени, Класически формули, бяга- 
що като Diablo от тамян от прекале- 
ното разчупване на установените, фун- 


даментални гейм-клишета и разчита- 
що повече на брилянтно ошлайфане на 
последните, отколкото на иновативни 
геймплейни Концепции; компанията, за 
Която „революция“ е рискоба дума. 
Съгласи се, приятелю — мислиш ли, 

че ако Ропър и Компания бяха останали 
под сигурното Крило на Bliz, сега щяха 
да правят луд FPS/RPG хирбид? Аз бих 
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твърдят авторите... 


Казал – едва ли. По-скоро шаха да се по- 
mam над Diablo 11. 


Луди идеи 

Hellgate: London изглежда и звучи ka- 
то поредното екшън-фентъзи Клише. 
Когато порвите анонси за дълго пазе- 
ния В тайна нов проект на Flagship Stu- 
905 (името, под Което се подвизават 
8 момента Бревик, Ротор и братята 
Шафър) най-после се появиха, подходих 
Към информацията с подчертан скеп- 
тицизъм. Малкото „изтекла“ информа- 
ция (под формата на ексклузивно 
превјо, публикувано 8 майския брой на 
РС.батег) звучеше като стар Diablo 
„рефрен“, но на нов, first person глас. Но 
ето че дойде ЕЗ и започнаха да изплу- 
Ват Все повече нови, конкретни по- 


ре 


рутално разрушения Лондон на заден бран 


дробности – относно графичния ен- 
джин, геймплея, историята - и играта 
се разкри 6 една нова светлина пред 
нас. Станаха ясни две неща: първо, че 
"старите Кучета са си стари Кучета, и 
Второ, че Господ наистина се крие 6 
детайлите. 

Първата приятна изненада се оказа 
неочакваната сериозност, с която 
Flagship са подходили Ком историята, 
служеща за база на играта и Hellgate 
света Въобще. Вместо очакваното: „Ей 
ти един пост-апокалиптичен Лондон 
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и много адски гадини за трепанье“, aB- 
торите са си наумили да ни поднесат 
разчупен, интригуващ разказ за един 
завладян от демони свят на бъдеще- 
то. При това Всеки негов елемент 06- 
ешаба да получи своето логично обяс- 
нение — от мотивите и причините за 
Адското нашествие, до ролята на раз- 
личните фракции 8 играта, като Орде- 
на на Тамплиерите и Франкмасоните. 

Декорът е подчертано мрачен. По 
полуразрушените улици и алеи, обгърна- 
ти от гъст сумрак, раздиран един- 
ствено от Жълто-оранжевата светли- 
на на неспирните пожари и потоците 
лава, бликаши от недрата на разкоса- 
ната земна гръд, влачап Крак много- 
бройни зомбита, демони и чудовища 
от Всякакъв Вид и Калибър. 

Замисълът (поне на този ранен 
етап от разработката) е перспектива- 
та да бъде смесица между изглед от 


-пърВо и трето лице. Макар че през no- 


Вечето Време ще изглежда като Класи- 
чески FPS, 8 същността си заглавието 
е ролева игра. Flagship уточняват, че 
Във финалния си Вариант играта ще 
предлага няколко различни типа (класо- 
Ве) персонажи с... - ето нещо, което 
сме чували многократно - уникален на- 
бор от характеристики (все още 
необявени обаче). На ЕЗ беше показан 
само един от Класовете — Тамплиер 
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(Templar), представляващ mekko въоръ- ми 


жен, брониран рицар. 


Променашата се зема 

Засега, независимо, че по нея се ра- 
боти от доста Време, играта Все оше 
е В незавършен и неугледен вид. 
Flagship обясняват, че са концентрира- 
ли усилията си основно Върху разра- 
ботката на енджин, чиято Ключова xa- 
рактеристика е особено интригуваща, 
а именно: той ще позволява Всяко ново 
ниво, Всяка нова Карта да се генерира 
на случаен принцип (както В Diablo, с 
тази разлика, че Вместо 6 20 изоме- 
трична перспектива, 8 Hellgate това 
ще става 8 изцяло триизмерна среда). 

Незапознатите може би не могат 
Веднага да си дадат сметка Какво точ- 
но означава да се направи подобен ен- 
джин. При положение, че работата на 
повечето съвременни 30 платформи 6 
свързана с извършването на тонове 
pre-processing работа - т.е. ужасно 
много предварителни Калкулации за 
Всяка конкретна сцена, преди тя ga бо- 
де изобразена на екрана, не е никак чуд- 

"но, че Вече година и половина екипът 


Ки трик В тази 
област, за да постигне максимално Ви- 
сока скорост на рендиране. 

Впрочем, накоџ част от нивата ще 
бъдат изключени от обхвата на систе- 
мата за случайно генериране. Това са 
т. нар. Сигурни зони - скрити дълбоко 
под земята убежища, последни бастио- 
ни на човечеството - Където малкото 
останали хора са се окопали 8 опит да 


се спасят от напиращите адски пълчи- 


ша. Там, по подобие на градовете В Di- 
ablo, играчът ще може да отдъхне, да 
продаде натрупаната „плячка“, да 2080- 
ри с МРС-та, да получава нови задачи, 
да си Купи оръжия, брони и екипировка, 
или да ъпгрейдне наличните - изобщо 
Всичко онова, Което се очаква да може 
да прави на подобно масто. 

Връщайки се на темата за „случай- 
ното генериране“, трябва да отбеле- 
Жим похбалната амбиция на Flagship да 
отидат по-далеч от простата промя- 
на 8 лебол дизайна на картите. Наме- 
рението е 8 играта да присъства ба- 
306 набор от лица, облекла, Въороже- 
ние, типове тела, и прочее, Които ен- 
джинот да комбинира свободно при 
„създаване“ на гадините, които ще 


се старае да Впрегне 8 употреба едва 
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трепеш по Лондонските улици. Така, 
поне на теория, не би трябвало да се 
случва често да Видим две еднакво из- 
глеждащи зомбита. 

По аналогичен начин стои и Bv- 
просът с оръжията и предметите. От 
близо 100 базови типа Въоръжение (К0- 
ито ще могат да се модифицират и 
ъпгрейодват), играта ще комбинира раз- 
лични производни типове - от обичай- 
ни до много редки. Част от тях ще 
„изпадат“ (отново „случайно“) по Време 
на битките. Събирането ще става лес- 
но — с „collect а!“ бутон или Като npo- 
сто се „мине“ през тах. При това, ако 
някой Враг „пусне“ да речем броня, kak- 
Вато не притежаваш, вземайки а, пер- 
сонажът ти ще я облече автоматично. 

Наборът от сечива за предизвикване 
на летално Въздействие (казано иначе 
— нещата, с коџто ще разфасоваме га- 
дините) ще Включва едновременно 
хладни (саби, мечове, брадви, боздуга- 
ни) и огнестрелни (автомати, писто- 
лети, огнехвъргачки) оръжия. Зами- _ 
сълот в Всеки един монстър да има 
пълен достъп до Всички Видове Въоръ- 
жение, до koumo ще имаш достъп и 
ти, а конкретният тип оръжие, с Ко- 
ето ще е „оборудван“ 
даден добитък, 
сощо ще се 

решава на 
\ принципа 
на слу- 
чайния 
|| подбор. 


| пълно 
Възможно 
РА ще е изпол- 
 зването на 
ове оръжия едно- 


Временно (по едно 808 Всяка ръка) - 
независимо дали става дума за Комби- 
нация от меч и пистолет или два пи- 
шова, например. По-тежките оръжия 
обаче Вероятно ще са двуръчни. 

Официално не е потвърдено, но се 
предполага, че при използването на 
хладно оръжие играта ще преминава 
автоматично 8 перспектива от тре- 
то лице (подобно на Jedi Knight). 


Още няКолКо идейки за финал 

Любопитно звучи-хрумването да се 
захвърли едно от най-старите ВРС 
Клишета — играчът да започва разви- 
тието си с някакъв смешно слаб, 
ръждясал меч В ръка. В Hellgate: Lon- 
доп ще имаме достъп до бпечатляба- 
ща оръжейна мощ още В самото на- 
чало на играта. Освен това амуниции- 
те ще са безкрайни, а ъпгрейсите под 
форма на „атто packs“ просто ще 
увеличават ефективността на оръ- 
Жията. 

За момента най-мотна е картина- 
та около мрежовата игра. Лично Бил 
Ропър е потвърдил В едно от интер- 
Вютата си, че се работи здраво Вър- 
ху режим за кооперативен мултиплей- 
ор. В него Сигурните зони ще служат 
Като своеобразни „хъбове“ между ни- 
Вата, Където групите играчи ще mo- 
гат да Купуват и продават оръжия и 
екипировка, да се лекуват, да форми- 
рат тимове (партита). 

Запитани за Вероятна рилийз дата, 
Flagship (съвсем по Виггаго-ски, стари- 
те навици умират трудно) отгова- 
pam: „When It’s Оопе!. Ако се Вярва на 
Ропър обаче, няма никаква Вероят- 
ност да Видим играта през тази го- 
дина – може би някъде през 2006. Е, 
поне ще излезе първо за РС... 
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Въздигането на нациите на гости на Warcraft и Arcanum 
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Rise ої Legends ще има мащабна Кампания В походов режим, разказваща историите на 4-те раси. 
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Изборът на играча ще го повежда по определено разКлониение В кампанията. 


Nations бе реално 
стратегия, В Която 181 
рически нации се бореха за световно гос- 


подство. Графиката и геймплеят ü || 


много напомняха на Аде ої Етрігеѕ, а 
атмосферата - на Civilization. През 2004 
играта се сдоби с разширение - Thrones 
and Patriots - В Което играчът можеше 
да се Вживее 8 ролата на Александър 
Велики или Наполеон, да завладее Нобия 
Свят или да спечели Студената Война. 
И, докато ние чакаме Rise ої Nations 2, 
„Во Huge Games са решили да ни предло- 
жат експанжьн, Който бяга от истори- 


- ческата действителност и ни Въвежда 


8 сват, кодето техниката се сблъсква с 
магията. 


В Аве of Legends ще има две глехно- 


нани дървета, със специ- 
ци уникален стил на игра. 


тият му прототип на хеликоптер, 
парни машини и роботи, задвижвани от 
седящи 6. тях хора. 

Alim - Вдъхновена от арабската 


Красива графика. 4 уникални раси. Среща на 
митологията с научната фантастика, 
Ошлайфана гейм-концепция. 


Няма. Такива производители не правят игри- 
революции, но Винаги хващат златните оцен- 
Ки 8-9 от 10. 


митология. В армиите 0 ще видим скор- 
пиони, ожинове и огнени елеменгпали. 
Срещу значителна сума ресурси всяка 
раса ще може да закупи герой, Който 
освен страховита бойна единица, спо- 
собна да изтреби малка армия, ще бъде и 
инженер/магьосник, ползващ най-Висши 
технологіш и магии. Като пример е 
даден героят на Vinci, способен да призо- 
ве „от нишото“ група хеликоптери. За 
ужас на героште, В играта ще има и 
суперединици — чудовища с размери на 
цели села, повалящи за секунди Всичко по 
пътя си. Такива ще са левиатаните на 
Vinci, стрелящи с оръдия и горелки Във 
Всички посоки, Както и кристалните дра- 
Кони на Alim, фокусиращи Като лупи слън- 


чевата енергия и изпращащи я надолу 
109 формата на нажежени лъчи. 


Начинът за строеж на градове ще напо- 
добява този 8 Kohan 2 u Ване for Middle- 
Earth. Около центъра на града ще се npu- 
строяват ограничен брой Квартали - 80e- 
нен, занаятчийски, търговски - koumo 
освен производство на единици като 800- 
ски и търговски Каравани, ще добавят 
еднократно по 2 точки за научни открит- 
ия В съответната област. Така, ако иска- 
те да направите 2 Военни открития от 


„първо ниво, ще ви е достапточен един вое- 


нен Квартал. Но ако искате да направите 
1 откритие om 5-то ниво, очевидно ще Ви 
трябват 3 Военни КВартала. Прогресът 


| квартал ще се увеличава В геометрична 


прогресия, - но и ограничаващ научното 
развитие: В други посоки - ако построите 
5 Военни Квартала, нама да имате място 
за занаятчийски и търговски. Послед- 
ният квартал, оворцовият — изискващ 
построяването на Всички Видове КВарта- 
ли – ще увеличава размера на града, здра- 
Вината му, и ще дава бонуси на другите 
Квартали. 


Ресурсите ще са 2 – злато и тимони- 
ум. Златото ще се генерира от градове и 
от гторговски каравани, пътуващи между 
собствените градове. Тимониумыт ше се 
добива 8 мини, пръснати: по картата. 
Завладяването на повече градове ще даде 
не само икономическо надмощие, но U 
Военно — подобно на Rise of Nations, едини- 
ците ще изпитват умора, попаднали на 
Вражеска територия. Надмощието 8 
дадена област ще бъде третирано Като 
своеобразен ресурс - завладейте опреде- 
лени неугарални сгради и ще може да Вклю- 
чите 8 армията си неутрални единици; 
унищожете определен брой вражески egu- 
ници и ще използвате специалното уме- 
ние на расата си. 


Графиката изглежда повече от добре. 
Работата по новия З0-еножин е започнала 
още през 2003-та и днес той изобразява 
огромните градове и. малките единици с 
Всичките им подвижни части, зъбни kone- 
ла, kaanu и сглобки. Новият физичен 
енджин Моуадех пък ще позволява прециз-. 
ни траектории на движение на телата, 
съобразно масата и скоростта им. Сру- 
тващи се сгради и големи единици ще 
причиняват щети на Всичко, намиращо се 
около MAX. 

Предвид Качеството на Rise ої Nations 
u Всичко хубаво, казано дотук, Възлагаме 
на Rise of Legends огромни надежди. 
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немуртвите. понякога умират 

Сред любопитните факти е 

5 участието 8 City of the Dead на 
Tom Савини — едно от големите имена 8 
киното на ужасите и спец-ефектите - 
Който не са- 


А ве. 


„ очаквания 


i 
зверски 


+ Интересни „Хрумвания при „оръжията, 
кооперативен мултиплейър и лек геймплей, съ- 
здаден единствено за забавление. 

+ Хорър-гуруто Ромеро + Савини = маси зом- 
бита за изтребване! 


~ Разработчиците са сравнително неопитна 
Компания 

- Опростена сюжетна линия, Която може да на- 
мали мотивацията на играещия 

- Поне на този етап, графично играта не 
блести 


4 Хх 


Козо Адът се пренасели, ИВ вото ще бродят по Земята. 


мо ще вземе идейно (и доста дейно) yya- 
стие 8 проекта, но ще бъде прототип и 
на един от петимата цгрални персонажи. 


Жанровото играта; се отнася Към чи- 
стите екшъни от 580 лице. Савини 
охотно признава, че гейм-механиката ще 
е подчертано аркадна, без претенции да 
напряга излишно сивото Вещество на 
играча. Виждаш нещо грозно, шляещо се с 
изнесени напред ръце - пръскаш му 
мозъка. Просто и ясно. Действието ще 
следва някаква сюжетна линия, разпреде- 
лена В петнайсетина глави, но основният 
фокус, без никаво съмнение, ще е съсре- 
доточен В екшъна, сървайвъла и галони- 
те Кръв. 

Абсолютно никакви изненади не се оча- 
КВат от страна на оръжията. По-инте- 
ресен е начинът им на употреба - 8изи- 
рам най-вече Възможността за Комбини- 
ране на оръжията. Взимаме например 
трибиалната двуцевка и последното cna- 
сенџе, Когато амунициите свършат – ло- 
патата - и ги „прикачаме“ едно ком дру- 
го. Получава се микс, достаптьчно ефек- 
тивен за далечна саморазправа и соще- 
Временно даващ Възможност за алтерна- 
тивна меле-атака. Никой не трябва да се 
съмнява, че ще присъства и най-унибер- 
салната машинария за груба Касапска uh- 
тербенция над зомбитата - моторната 
резачка. 

Враговете, точно Какгло подобава на 
заглавие с подобна концепция, буквално 


ще „наводняват“ нивата. Ще се изправим 
срещу Всякакви Видове зомбита, Като 
освен обикновените Влачещи се бавно 
мърптевци, ще има и заразени ченгета, 
запазили част от инстинктите си и u3- 
ползващи огнестрелно оръжие, Както и 
някои доста бързи и говкови „сКачащи“ 
изроди, действащи от засада. 

\Зомбита интелектуалци не са предви- 
дені, така че ако си мечтаеш за филосо- 
фско беседи, 6 Които да сразяваш разла- 
гащите се мозъци с гениалните си Жи- 
тедску, прозрения, „причинявайки им 
тежък присптьп на чувство за малоцен- 
ност, прогресиращо 8 маниакална депре- 
сия с подчертан самоубийстВен уклон, си 
намери друга игра - тук Всички ще си ги 
трепеш по стандартния начин. Хубавото 
е, че ще можеш да ги трепеш и с аверче- 
та. Играта ще предлага Кооператибен 
мултиплейър, при Който група играчи си 
помагат 8 разфасоването на прииждаща- 
та на талази Към укреплението им не- 


Автор: дооту 


мъртва сган. Хитър е момен- 
mom, 8 който играчът бива 
заразен от ухапало го зомби. То- 
гава останалите трябва да решат 

дали да го очистят Веднага или да го 
оставят да им помогне Възможно най- 
дълго, с което е Възможно да си създа- 


„дата проблеми на по-късен етап. 


À 


У. А урабутата са непретенциозни 


mo. "технически характеристики, на 
‚ играта не блести. Еножинот 
екватно на фона на останали- 
HHU ву ав моделите на 
U  персон ките не се забеляз- 
Ва излишък o детайли. Все пак д0 нача- 
лото на 2006-та има достапточно време 
за изглаждане на Визията. Савини обеща- 
Ва хекталитри Кръв и Карантия, както и 
зрелищни слоу-моушън ефекти. Вече 
доказала св по този параграф 6 киното, е 
Време да “Видим Как ще «бо и В 
игралния свят. 

Музиката ще е актере за сет” 
атмосферата, Като В по- адреналинови- 
те моменти призрачните мотиви ще 
преливат В мощни китарни рифове. 

Теглейки чертата, бих Казал, че има 
основание да се надяваме, че ще получим 
едно не особено претенциозно, но пок за- 
бавно, леКо за игра и надъхващо заглавие, 
8 Което екшънът и хорърът ще са из- 
дигнати на пиедестал. Иска ми се да вяр- 
Вам, че при наличието на Ромеро и Сави- 
ни играта няма Къде да сбърка. Затова 
засега оставям настрана Виртуалното 
пушкало, присядам зад прикритието и 
припалбам тежкарската си пура, 8 oya- 
Кбане на 2006-та, Когато парадът от 
разлагащи се месища ще навлезе 8 поле- 
зрението ми. 


“члаудоди cag тапдушо ог эт „/ба зашеб"зшпло)//:9у,, 
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са % Фр шоқ 
New Сате 


дин сват на Вечното щастие! 
На ежедневни оргии и тежки 
наркотици. Свят на бездухов- 
ност. Свят, 8 който религията, изку- 
ството и литературата са изчезнали, а 
интелектът е подтискан, за да се осво- 
боди място за модерираното от стро- 
га цензура общество на „щастливите“. 
Тоба е светът от романа „Вгаме Мем 


< World“ на Олдъс Хъксли, на Когото е kpv- 


стена и новата игра на //ергеп. 

Позволявам си това кратичко Bobe- 
денив заради Всички, Кошто поради че- 
сти посещения В близката Компютърна 
зала или друга някаква причина са пропу- 
снали този роман. В личната ми Класа- 
ция за дитопични романи на 20-ти Век 
той стои на Второ място. - след фено- 
меналния „1984“ на Оруел. 


Историята и светът накратко 

След Деветгодишната бойна, „случи- 
ла се“ накоде В средата на Века, населе- 
нџето на планетата се е обединило 8 
една-единствена държава. чието упра- 


Вление е легнало Върху плещите на де- 
сет души. Хората са изгубили индивиду- 
алността и самоосъзнаването си като 


зирана на култов роман и енджина на бъде: 


ж- е 2 
а фор са ce 8 множе- 
ство. В стадо. Престанали са да се съ- 
Вокупляват с цел продължаване на рода 


– децата Вече не се раждат, а се произ- ` 


Веждат Във фабрики. Индивидите са 
разделени на Касти, според интелекту- 
алните си способности - Алфа, Бета, 
Гама, Делта и Епсилон. Алфа са най-ум- 
ните и способни, докато Епсилон са 200- 
ни само за тежък физически труд. Всич- 
Ки Касти обаче са обединени от 
страстта си Ком наркотика сома, по- 
магащ им да се спасят от депресиите 
и нещастието. В Крайна сметка човече- 
ството най-после побеждава Войната, 
бедността и омразата. 


На бойна с графиката под ръка 
Наб-общото жанрово определение за 


Huxley е Масова Мултиплейър Онлайн. 


(ММО) игра. За разлика от по-известни- 
те си ролеви събратя, на koumo В Haŭ- 
значителна степен дължим Възникване- 
то на явлението ММО, тук говорим за 
екшън, и по-специално за шууптър от 
първо лице (FPS). Засега за геймплея не 
се знае много, но пък играта заявява 
своите претенции за място под слънце- 
то с бруталната си графика; плод на 
Unreal 3 енджин. На показаното на ЕЗ ge- 
мо се Виждат изключително деглайлни 


ХВърлят една Върху друга. Особено Впе- 
чатляващо е свойството на Unreal 3 eH- 
ожина да размазва обектите, които не 
са Във фокуса на персонажа. С други ду- 
ми, ако Вперите поглед 8 някой Враг, 
скалите на заден план ефектно ще поза- 
губят очертанията си. Учудвашо добри 
резултати са постигнати и със скино- 
Вете на Враговете(на ЕЗ бяха показани 
някакви огромни буболечки), чиято Кожа 
действително създава Впечатление на 
кожа, а не стои Като текстура. Лип- 
сват типичните за азиатските. разра- 
ботчици аниме-персонажи и играта Ка- 
то Внушение е по-близка до плътната, 
европейска Визия на Хъксли. 

Що се отнася 00 техническите он- 
лайн параметри на играта, говорим за 
поддръжка на 5000 играча на сървър, Ко- 
ето за ЕР5 си е рекорд. Е, бройката от 
друга страна навежда на мисолта, че 
сюжетът ще бъде жестоко потъпкан 6 
името на геймплея, и 8 интерес на ис- 
тината данните подсказват, че gumo- 
на романа ще бъде проти- 
на някаква извънземна раса, 
ве за разводняване и промя- 


Което е 


« 


на на историята. 


Сигурен съм, че Е 
Huxley би могла да 7? 
преобърне представите 3 
ни за жанра. Стига И/ебгеп ы 
да надскочат засега посред- 
стбения си стандарт (единстве- 
ното, което компанията е направила до 
този момент, е му online) и се справят 
с предизвикателството на подобна ино- 
батибна Концепция. Все още Витаят 
твърде много Въпросителни - Как moy- 
но ще се развиват героите 6 един ина- 
че толкова статичен жанр, колко голям 
ще е игралният свят, как реално ще е 
развит сюжетът и т.н. 

Отговорите на тези Въпроси ще да- 
дат и отговор на най-Важния, а шменно 
- дали ще Видим първия Качествен 
ММОЕР5? : 


Дммлм.дате5.ђа 


Preview 


След Парламентарните избори и съставянето на правителство, почти Винаги следва Временно затишие. След тези 8 нашата индустрия, тоест - ЕЗ, 
затишиегто не пропусна и нея. И въпреки това смеем да твърдим, че за сух-летен месец заглавия от калибъра на Grand Theft Auto: Зап Andreas, Battlefield 2, Jade 
Empire и Advent Rising са достаптьчно голяма хапка, притежаваща изключително добри Вкусови Качества дори за играчите, които В летните месеци предпочитат 
облочването на монитора или телевизора пред това на слънчевите лъчи. В броя се откроява дори Българска следа - Rising Kingdoms е поредната правилна (ВС) 
Крачка Ком популяризирането на тази индустрия 8 противоречивата ни родина. Плава, естествено, също присъства. В лицето на Madagascar, Fantastic Four, ЕВ 
отново ще я получиш, но така или иначе, предполагам, че вече си привикнал Ком нейното наличие В списанието от последното ни Възраждане насам. В общи линии 
и този месец можеш да не забравяш напълно клавиатурата и мишката (че и контролера), а плажната хавлия — тя ще бъде на мода поне още ова месеца... 


НАЙ-ИГРАНО В РЕДАКЦИЯТА 


паузе Пн 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 
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Речник 


А! - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за това Колко добре (правдоподобно) компюптърните опоненти 
реагират В дадени ситуации 

Cel-shading - Техника, използвана за пресъздаване на 3D обекти, за да изглеждат Като рисувани на ръка (Jet Grind Radio, 
ХІ) : 

CG - Компютърно генерирана графика 

Clipping - Потљване на част от тялото на даден обект 6 друг. 

Depth оѓ Field - Ефект, Който разфокусира изображението В дълбочина с цел да се създаде илюзия за дистанция 
ЕЗ - Electronic Entertainment Expo. Най-голямото 8 света изложение за компютърни и видео игри (Лос Анджелис) 
ЕСТ$ - Най-голямото европейско изложение за игри (Лондон) 

FMV - Full Motion Video. Обикновено това са анимирани Сб или заснети Видео Клипове 

ЕР$ - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за една секунда 

Фреймрейт (framerate) - опресняване на кадрите за секунда. При проблемен фреймрейт кадрите за секунда са 
непостоянна Величина. 

Хак енд слаш (Hack апа Slash) - буквално "Кълцам и режа" - термин, дефиниращ определен стил и тип геймплей - 
наситен, динамичен екшън, свързан с меле битки с хладно оръжие (обикновено става дума за игрални заглавия с 
фенптьзи тематика) 

Motion blur - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за реалистична скорост 

Мойоп-сарішге - Записване на движенията на Живи индивиди за получаване на по-реалистични анимации по време на 
игра. 

МРС - Участниците В дадено заглавие, които срещаш, но не можеш да контролираш 

Particle effects - Ефекти като пушек, сняг, дъжд u gp., пресъздадени 6 реално Време 

Pop-up - Ефект, типичен за игрите с нисък draw distance, характеризиращ се с Внезапната поява на обектите от 
нищото 

RPG - Role Playing бате. Игрови жанр, 6 който главна роля заема развитието на Вашия герой/герои 

RTS - Real Time Strategy. Игрови жанр, обединяващ игри Като 

Command & Conquer e Аде of Empires 


Guild Wars 


Heroes Ш 


World of Warcraft 


ревю 


зВърна очи Ком мен. Беше блед. Изнена- 

дах се от това прозрение. В Крабна 

сметка Кожата му носеше наситения 
цвят на абанос. | 

Издабническа Капка пот се стичаше по едната 
му буза. Но 8 очите му гореше огън. А гласът му 
беше ясен, равен, отчетли8. Понесъл В себе си он- 
зи странен нюанс на гангста-хлапето, живяло 
прекалено дълго по финансовите Върхове. В глас- 
ните му струни отекВаха мръсните задни улици 
на гетото и огромните зали на безбожно скъпите 
умения. 

Плозна леко Вилицата през чинията си, 8 несъ- 
знателен жест, оставяйки четири отчетливи 
следи В сметановия сос Край късовете филе. Mpu- 
Веде се напред. 


- Виж, пич, искам да ти кажа нещо. Ама искам да 
ти го Кажа ясно и отчетливо, за да можеш да си го 
набиеш В шибаната тиква. Защото аз, копеле, както 
и тези Като мен... ние сме Като някакви шибани гра- 
фити Върху стените на някой лабнян коптор. Ярки 
сме за кратко, привличаме Вниманието, дразним, xa- 


ресваме се. След което избледняваме, свличаме се с 
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шибаната мазилка, или просто 
потъваме под някое ново изпраз- 
Ване на спрей. По-арко, по-скандал- 
но, по-модерно. 

Но това, което ще ти Кажа... То 
остава... Отеква В шибаната Вечност, както се Каз- 
Ваше В онзи дебилен филм. . 

Животът е кучка, копеле. Най-развратната шиба- 
на Курветина, Която можеш да си представиш. 
Знам, че си го чувал. Знам, че е шибано Клише. Но е 
истина. Има мигове, копеле, мигове когато Живо- 
mom те пристяга между дългите си, стегнати 6e- 
дра и нещо 8 теб се разкосва. Усешаш Как оковите 
на смъртта се разкъсват, как можеш да постигнеш 
Всичко, Как ше постигнеш Всичко. Аз бях там, Копе- 
ле. Аз ебах живота Във всичките-шибани дупки, kou- 
то можеш: дасі» представиш. И живах Върху Вълна- 
та на Всичките си разгромяващи оргазми. Борих се, 
за да сваля шибания живот, Вложих цялото си съще- 
ство 8 това и накрая успях. Няма кучка, Която да не 
можеш да свалиш, ако наистина го искаш, копеле, 
няма такава. Дори името 0 да е Живот. Но не мо- 
жеш да я задържиш, това е уловката. Тя никога Ha- 
ма да бъде твоя за повече от няколко празнения вре- 
Ме... 

Но Всъщност не Живеем ли Всички за това. Не 
мечтаем ли Всички за това. Не предпочитаме ли по- 
жара на бурния миг пред бавното гплеене... 
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ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ/РЕЙСЪР 


Автор: Зпаке 


Присви очи, сякаш спонтанно припомнил си He- 
що и се протегна няКъде зад себе си 8 сумрака. 


с 


- За малко да забравя. Исках да ти покажа нещо. 


Подаде ми някакво смачкано списание, отбо- 
рено на една от средните си страници. Статия 
с крещящ дизайн Grand Theft Ашо: Зап Andreas. 
Ревю? Повдигнах Вежди. 


- Зачети се, пич. Животът ми е шибана меч- 
та за тях. Виртуална мечта. 


Горчив смях. 


- Може би дори нямаш нужда от моите исто- 
рии. Само си загуби времето. Някоя шибана Кон- 
зола, 8 Която да натъпчеш тук разглежданото 
ДиВиДи щеше да ти свърши същата работа. 


Зачетох се. 


ме Поредното попълнение В хитовата пре-` 
стъпна поредица на Rockstar games. Обявено egu- 
нодушно от публика и Критика за една от най- 
добрите игри на 2004 година, наместващо се 
без проблеми дори и В Класацията на Вечните 
гейм-хитове.“ 


РС, Р52, ХВОХ 
СТА СЕРИЯТА 


Поредната мрачна, престъпна при- 
казка на Rockstar Games. Приказка за 
бруталното насилие, за Краха на морал- 
ните устои, за пътя към Върха, покрит 
с труповете на Враговете... и прияте- 
лите ти. San Andreas - изключае Крач- 
Ката назад на ниво глабен герой (Си 
Джей просто не може дори да се при- 
ближи 00 Куулнеса на Томи Версети с 
Рей Лиота зад микрофона му) - предла- 
га една от най-увлекателните и добре 
написани. истории 8 игралния бранш. 
Както и най-добрата такава В @ТА се- 
рията до момента. 

Сюжетът, напомнящ зверски много 
на раннште ленти на Спайк Лий и Джон 
Сингълтън, проследява авантюрите на 
Карл Джонсън а.Ка Си Джей, Който се 
завръща В родния си град, след пет го- 
дишно отсъствие, за погребението на 
майка си. Където заварва пълната 
амалгама от гангстерски Войни, Корум- 
пирани полицаи и престъпни дейности с 
грандиозни мащаби. 

Да ти разказвам подробности или да 
навлизам по-дълбоко В сценарната nhe- 
теница ми се струва безкрайно подло, 
зад каквито и Спойлърс-предупреждения 
да се скрия. Но мога с чисто сърце да 
ти Кажа, че дори и да бъдеш първона- 
чално подведен от потенциален Вкоре- 
нен расизъм и принципна неприязън Към 
негърските истории, подобно на мен, 
San Andreas ще те увлече В себе си, ще 


те погълне Във Водовъртежа си от Cv- 
бития и емоции, с неподозирана сила. 
Тази игра притежава увлекателност, 
Каквато не съм срещал от години - тя 
е перфектно, мащабно мейнстрийм за- 
бабление, Което има за цел единствено 
и само да те накара да се почувстваш 
добре. ПоВърхностно-адреналинова и 
същевременно с това задълбочена по 
правилния начин и на правилните ме- 
ста. И това - повярвай ми - е изрече- 
ние, което ще оцениш едва след Като 
Видиш Как на монитора ти се разгръща 
най-перфектната и изпипана геймплей- 
на формула Към днешна дата. Което 
Всъщност ни Води Ком следващата 
графа. 


бап Andreas предлага уникално Coye- 
танџе от познатия геймплеен уют на 
поредицата и грандиозно разрастване на 
мащабите. Това хем си е доброто старо 
Grand Theft Auto, 8 което имаш равни go- 
зи търд пърсън шуутър и аркаден рейсър 
8 градски условия и ти се налага да из- 
полняваш разни престъпни поръчки, за да 
се катериш нагоре 8 йерархичната cmon- 
бичка на подземния свят... хем е съвсе 
друга игра. Нода игра. Игра с изненадва- 
щи мащаби, с изненадваща свобода, на 
фона на Които дори титаничните npe- 
дишни игри от поредицата изглеждат 
някак сковани. Някакъв западен колега бе- 


ше отбелязал, че Зап Andreas е по-добра- 
та ролева игра на 2004 година. Друг бе- 
ше Казал, че това е по-добрият Тһе Sims. 
Прави са. На фона на актуалната за се- 
зона десетчасова геймплейност, npu- 
Ключенията на Си Джей са нещо, В което 
ожеш да се задолбочиш. Да играеш с 
есеци. Да изследваш Всичките сюжет- 
ни разклонения, Всичките малки тайни. 
Да преминеш отвъд похбалената исто- 
рия и да заживееш 8 Сан Андреас. Да шо- 
фираш сред провинциалните пейзажи, да 
освобождаваш оловната си агресия cpe- 
шу тълпите 8 центъра, да усъвършен- 
стваш Велосипедните си Каскади, да 


поддържаш перфектната си мускулату- 
ра във фитнес залите и В уличните дву- 
бош... Просто Виж Тима графата. От 
Rockstar Games са създали истинска na- 
ралелна реалност, 8 която хората обика- 
лят горите с фотоапарати В търсене 
на Голямата стъпка, за бога! Както оби- 
чам да Казвам за наистина големите за- 
главия - да се пише за Зап Andreas е пъл- 
но безумие. Думите не могат да прида- 
дат обем на неща, koumo просто тряб- 
Ва да се изживеят. 
Нека Все пак да се о 
говоря 8 сухи факти 


А: бап Асіпгеав Trivia 


Много от превозните средства 8 играта присъстват и 656 Vice City 
и СТАЗ. Но понеже действието В Зап Апдгеаз се развива между събит- 
uama от тези две игри (19862. за Вайс Сити и 20012. за тройката) ko- 
лите тук са реализирани Като леко преходни модели. Така например 
Landstalker-om тук има купето на |апазтаКкег-ите от 1986-та и фаро- 
Ве и решетка на Landstalker от 2001 година. 

Тези пичове наистина си изпипват нещата 8 детайли. 


Мисіште са разнообразни, преливат Сухи факти бях обещал, съжалявам. 

се ефектно една В друга. Броят им е Ако си играл, някоя от предишните 
над 100, ако св интересуваш от цифри. GTA игри (8 смисъл - след преминава- 
Но Всъщност това, което трабва да нето на серията 8 ТриДе-то), както 
те интересува наистина е, че думата Вече споменах — ще се почувстваш ka- 
„скука“ просто не присъства 8 рамки- то у дома си. Мисиите са структури- 
те на тази игра. Онова по-горе за съ- рани по същия начин - сбырзани с 0с- 
Вършената геймплейна формула не бе- новната сюжетна линия и опционални, 
Във Видео покера, който можеш да разцькаш 6 казината на Лас Венту- В ше Казано В "миг на спонтанно Вдъхно- по0-мисіште с превозни средства са 
рас, някои от Картите носят изображенията на персонажи от Grand Вение, а беше резултат от совсем на линия, Взаимоотношенията ти с NO- 
Тһей Ашо: Vice Сйу; Включително Томи Версети. трезВ анализ и обективен поглед Bop- лицията отново се измерват В позна- 

. ху гейм пазара Ком днешна дата. Под- тите звездички; сейв поднтове, болни- 
Хиляди геймъри търсят Голямата стъпка 8 играта, опитвайки се да платена с по-добра графика и по-аде- ци, магазини, пейен спрей ателиета - 
A Е О ни оне ИН Ин КВатен изкуствен интелект, бап An- | Всичките познати Компоненти са Ha- 
слуха за съществуването й, но онлайн са публикувани доста снимки на dreas би могла да бъде онази мрачна, лице. Върху тях са нанесени основно 
някакво голямо същество сред дърветата. Също така са били обяве- алтернативна реалност, която да от- Козметични промени, с цел подобрява- 
ни много сблъсъци с извънземни и духове. Последното е накарало мно- Крадне душата пи. И точно В този не на твоето удоволствие. 
го хора да преровят целия Код на играта 6 търсене на Голямата cmon- Контекст аз зверски се радвам на Споменаваният из превютата и 
каи прочее свръхестествени явления, но такива не са открити. Mu- дребните 0 несъвършенства. Защото Р52-ревюто ни ролеви елемент е pea- 
стерші... = именно те ми позволиха да се отделя лизиран по най-съвършения Возможен 2 

| от нея и изобщо да започна да пиша. начин. Принципно е следван Elder Г 
В мисията „Farewell, Му Love“ Си Джей се среща с някакъв човек, Кой- Уф, пак започнах да се прехласвам. Scrolls принципа на развитие на уме- 
то не обелва и дума. Това Всъщност е „Мълчаливият Пич“ или Фидо са 
1 главният герой от @ТАЗ. В San Andreas можеш да се сблъскаш и с още 
й познати персонажи от предишните игри, сред които: Салваторе 
| Леоне, Мария, Кен Розенбог, Кент Пол и Каталина (девойката, Която 
застреля мълчаливия В началото на СТАЗ). 


На много билбордове из Лос Сантос можеш да видиш реклами на True 
Grime: Street Cleanup. Това, както и сам можеш да се (осети, с заяж- 
дане с True Сите: Streets of LA, Където пък имаше сбавки с Rockstar 
Games, с реклами на Компанията Jocksirap Games. 


В банята на полицейското управление можеш да намериш... Вибратор. 
Осен да последваш някои емблематични филмови примери и да го u3- 
ползваш Като оръжие, имаш Възможност и да му осигуриш по-корект- 
на употреба, Като го подариш на гаджето си. 


нията — Колкото повече правиш нещо, 
толкова по-добър ставаш 8 него. От 
теб зависи дали от Си Джей ще се по- 
лучи планина от мускули с баталните 
умения на Джет Ли или отпуснат дебе- 
лак, Който прекарва Времето между 
мисиите си В пицарията. Най-хубаво- 
то В случая е, че индивидуализацията 
на персонажа ти Влияе само Косвено на 
геймплея. Просто ти е предоставена 
Възможност за напълно адекватно 
Виртуално алтер его, Което да следва 
твоя житейски пример. Или мечтите 
ти. Което можеш да храниш, трени- 
раш, обличаш, подстригваш, татуџ- 
раш... И което ще предизвиква различ- 
ни реакции у околните 8 зависимост 
от това как изглежда и Как се държи. 
От Rockstar Games са се погрижили go- 
ри за редовния му сексуален живот и 
Като алтернатива на проститутки- 
те, които Клатеше на задна (седалка) 


ыыы 


8 предишните серии ти е предостав- 
ена Възможност да си заборшеш и га- 
оже. 

Управлението на Колите Вече е go- 
стигнало нивото на истински аркадно- 
адреналиноВ шедьовър. Имаш Възмож- 
ност за ъпгрейди и по тях, koumo oc- 
Вен че ти увеличават сексапила и Hu- 
Вото на респект, се отразяват пряко 
Върху поведението им на пътя. бап 
Andreas е първата @ТА-игра, Където 
наистина можеш да си направиш своя 
Кола, Която с любов да си държиш В га- 
ража и да си я Водиш на автомивка 
Всяка неделя. 

Наборът превозни средства се е 
убеличил драстично, Като най-стилно- 
то ново пополнение В авто-парка в... 
Комбайн. Просто гпрабва да Видиш то- 
ва бебче 8 действие. Особено при пре- 
минаване през птолла. Обешавам незаб- 
равими емоции. 


ревю 


© 


Биг Смоук: Както е Казано 8 Книгата, ние сме едновременно благословени и 
проколнати. 
Си Джей: КВа шибана Книга, бе?! 


Каталина: Ще се бориш ли за любовта ми? 
Си Джей: Ми не. Мога да приемам и откази. 


Случайно ченге: Ще ти наритам задника и после ще те чукам В него. 


Си Джей: Дали папата сере В горите? 

Сийзър: Защо Винаги го повтаряш това? Вече ти Казах - Къде сере негово све- 
тейшестбо си е лично негова работа. те 

Майк Торено: Виж, Карл, влезеш ли Веднъж там, не мога да ти помогна. 

Си Джей: Че сега можеш ли? 

Майк Торено: Ми Всъщност не. 


Майк Торено: Карл, научи се да го управляваш този самолет! 

Си Джей: Опитвам се, човече, Заклевам се! 

Майк Торено: „Опитвам се, човече, заклевам се“. Старите изтъркани глупо- 
сти, Карл. Но знаеш ли какво - Всичко е наред, защото брат ти ще има нов 
съкилийник тая Вечер. Конският Чеп Хари. И аз ще му изпратя подарък – скро- 
мен сватбен подарък - голяма туба с Вазелин. 

Си Джей: Мамка му, пич! Кълна се, човече, Колна се, че ще бъда най-добрият 
пилот! 

Майк Торено: Харесва ми да го чуя, Карл. Доколкото изобщо те чувам. Защо- 
то 8 момента чувам основно любовните Вопли на брат ти, докато осемкило- 
метрова пишка си проправя път 8 задника му. Ама сигурно не му е голям про- 
блем. 

Си Джей: Стига, човече, моля те! 

Майк Торено: Това ми е последната мотивационна реч, ясно ли ти е. Защото 
Вече започвам да се чувствам Като твой духовен Водач. 

Си Джей: Добре, бе пич, схванах посланието! 


Майк Торено: Знаеш ли, след това, Което направи за мен, изглежда че Вече ми- 
наваш за професионалист. Имам двойни агенти В Панама, Които са обявили 
награда за главата ти. Един руски шпионин - дребен, дебел шибанак, който 
несъмнено се Казва Борис – е поискал разрешение да те разпитва В руски стил. 
С дърводобивен дебеломер на пишката. Усещането е готино, ще ти хареса. 
Си Джей: Не е забавно, човече! Просто ме остави на мира. Само лоши новини 
ми носиш! 


Майк Торено: Е, не си го слагай на сърцето, де. Руснаците има да се оправят 
ис по-големи неща от твоята пишка точно 8 момента, повярвай ми. 


т. 


Атмосфера 


Онази магическа думичка, Която 
превръща простите текстури В емо- 
ция. И Която изгражда разликата меж- 
ду добрата игра и шедьовъра. 

А В разпрострелия се на площ, надви- 
шаваща шесткратно тази Във Vice Ci- 
ty, Зап Andreas. има повече атмосфера, 


“отколкото моншторъп/телевизорът 


ти може да повме. Която избива от- 
Вод игралната ти техника и навлиза ! 
безцеремонно В реалността. Лос Сан- 
тос, Сан Фиеро и Лас Вентурас (трите 
огромни полиса В играта; прибави Към 
тях и дузината по-малки Крайтотни 
дръвчета и природните прелести, kou- 
то ще срещнеш при извънградското 
Каране) са толкова различни (дори и на 
ниво Климат) и... истински, че не мо- 


в 


ито 


жеш да си ги представиш 8 рамките н 
една и съща игра. Пътят от единия до 
другия Край на игралната Карта, при 
наличието достаптьчно бърза Кола u 
добри драйвинг умения, ще ти отнеме 
около 40 минути. Започваш ли Вече да 
обмисляш мащабността, с Която спе- 
Кулирам цяла статия? Паралелнияп 
сбят. 

Персонажите са толкова живи и пъл- 
нокръвни, че бедните им текстури се 
размиват 6 съзнанието ти. Работата 
на сценаристи, режисьори и озвучите- 
лие толкова добра, че Вече усещам Как 
ми се изчерпват суперлативите напра- 
бо. 


Графика, Звук, ИИ и 
Портбване 


Ще Карам поред. Графиката ми е 00- 
ста болна тема и от известно Време се 
чудя Как да я избегна елегантно, за да не 
си развалям еуфоричното повествова- 
ние. Но май няма как. В унисон с цялост- 
ната идея на играта, Зап Andreas е npe- 
стъпно грозен. От енджин, който не е 
бил нищо особено и преди три години, В 
днешно Време не можеш да изстискаш 
практически нищо. Оправданията, че 
играта е правена с мисълта за изнемо- 
гВащия хардувър на Р52 са меко Казано 


По-Важните имена от Каста 


нагли, при положение, че последният пое 
безпроблемно God ої Маг. Текетурите са 
бедни, детайльт никакъв го няма, дори и 
лайтинг ефектите не са В реално Време. 


Í По-Високите резолюции при РС Версията 


подобрават леко нешата, но само леко. 
Имай си и едно наум, че В статичните 
кадри по околните страници нещата из- 
глеждат с пъти по-зле, защото един- 
ствената сила на Зап Andreas е 6 раз- 
движването на цялата градска феерия 
от цветове и звуци. 

Всъщност Като Казвам звуци, имам 
предвид ЗВУЦИ. От гениалния саунд- 
трак, разпределен В (есет уникални ра- 
дио станции, Включващ практически 
Всичко, Което може да пи се дослуша 6 
Кола - от Дейвид Бауи и Доктор Дре 90 
Репож Агейнст съ Машийн и Гънс енд 


Самюъл Ел Джаксън, Като Франк Тенпени 
Крис Пен, като Еди Пуласки 
Джеймс Уудс, Като Майк Торено 
| Учлям Фихтнър, като Кен Розенбъра 
Айс Ти, Като Май Dogg 
Аксел Роуз, Като DJ Томи Кошмарът Смит 


Енди Дик, като Морис 


|| | Питър Фонда, като Истината 


| 
Í 


9: d Роузес (прочее обърни Внимание на Аксел 


8 ролята на дуджеб по К-05Т радиото) 


A до холивудским Каст (там пък обърни 


Внимание на Джеймс Уудс и Самюъл Ел 
Джаксън) - всичко е на размазващо 006- 
ро ниво. 

ИИ-то е вторият сериозен проблем 0 


рт принципния шедьовър. Нещата са подоб- 


рени спрямо предишните части, но 
твърде леко, Иронично, Зап Andreas 
страда от проблема на Тһе Sims — пред- 
лага алтернативна реалност, Която 
просто не може да задвижи достатъчно 
адекватно. В поведението на Всички на- 
лични МРС-та се наблюдава прекалено 
голяма доза нвадекбатност и освен ако 
не си говорим за търсена аркадност, 


да уволнят някои хора, koumo за трети 
пореден път ги отдалечават от десят- 
Ката. При Все че конкретно пози nom 
бяха дяволски близо go нея. 

При портбането ПиСи юзърите, oc- 


Е 


Вен с Вече упоменатите завишени резо- 
мошши, са се сдобили с по-добър контрол 
при тыра пърсъна и малко по-неудобен 
такъв 6 превозните средства, когато 
мишката и клавиатурата отстъпят 
пред Конзолния пад. Маус луукът прави 
престрелките забележително по-лесни, 
но аз лично не го приемам Като Кой знае 
какъв проблем. 
Толкова по техническите Въпроси. 


В заключение 


Ако изобщо в необходимо да обобща- 
Вам 

нещо от статия, В Която суперлати- 
Вите доминират по толкова Категори- 
чен начин, то това определено би било... 


Вдигнах очи от списанието. И срещ- 
нах погледа му. 


naka i 
Аға и 


= ЕР 


Не знаех Какво да му Кажа. Чувствах 
се безкраино глупаво, застанал там, 
пред разтвореното списание с грозно- 
ватите Картинки на стилизирани He- 
гроидни престъпници. 


- Игри - промљлвих след малко. - Жи- 
Вотът си играе с нас. И ние - с него. 


Едра, черна ръка се стрелна напред 
kom пластмасовата масичка. Отдрбп- 
нах се стреснато. По всички пръсти ли- 
чаха белезникавите ‘следи от тежки 
пръстени. Златният отблясък на MUHA- 
лото за миг замогли сетивата ми. Тихо 
изщракбане. Можот беше изкмочил guk- 
тофона ми. След тоба потьна в сенки- 
те зад решетките. 

Завинаги. 


-He бих могъл и да се сетя за no-go- 


Дори през 2002 година СТАЗ не изглеждаше 


саундтрак; _ професионално 
озвучаване до последната възможна реплика. 


Я Играта е огромна, В пряк и преносен смисъл. 
| И Всеки един детайл от нея е изпипан 00 
4 съвършенство. С АНИ H на ИИ-то, Което си 


—— 


особено Впечатляващо. Да реинкарнираш същия ) 
ЕЕ. през 2005 Вече е престъпление срешу добрия 


бър Край на това интербо от тази ре- 
muka. Mok и смятам да доям тоба нещо 
преди да е изстинало съвсем. Задръж 
списанието. Може да ти свърши работа 
за материала. 


Последва кратко мълчание. После Co- 
Всем тихо: 


- Сбогом. 


Останах неподвижен 6 сгъваемия си 
стол за няколко мига. Сам 6 ледената, 
неонова тишина. 

После се протегнах Вдърдено. Взех 
диктофона си. След Кратко колебание 
затборих списанието, навих го на руло и 
го пуснах 8 чантата си. батегз’ 
Workshop. Кой идиот ги измисля тези 
имена? 

Станах и с бързи крачки напуснах от- 
делението за смъртници. 

Треперех почти незабележимо... 


+ Свобода 
+ Агресия 
+ Скорост 
А Увличаща история 
+ Усещане за жиб, динамичен, истински сват 


- Грозна графика 
- Неадекбатен изкуствен интелект 


ардыт бе обикнобен човек. По- 
ет и мошеник, с набито око 
за Качестбена Женска плот и 
добър усет кога тя трябва да бъде зах- 
Върлена, егоист и циник, който оставя- 
ше 8 дирята си смърт и разруха, 
Бардът бе навсякъде приет и отбсяКы- 
де гонен. Като истински герой, Бардът 
бе Винаги готов да рискува Живота си 8 
името на огромно съкровище. СъКрови- 
ше той така и не придоби, но прослоду- 
тият му Космет, Който Караше дори 
черните котки да се обръщат и тръ- 


гват 8 обратна посока, го бе запазил. 


Жив и до днес - Когато празният му Кое 
рем Къркореше, надушил близката го- 
стилница, и не даваше дума да се cno- 
мене за празния Бардски джоб. Може би 
забравих да спомена, но това, Което 
отличаваше Барда от обикновения 
идиот, бе Вълшебната му лютня, с чия- 
то помощ топ призова магическо съ- 
(цество. Съществото - една обикнове- 
на мишка - не беше добър боец или kpa- 
дец, но бе достатъчно да изплаши една 
гостилничарка, Която придърпа полите 
си нагоре, покачи се на един стол и се 
развика за помощ. В тозчас Бардыт- 
спасител нахлу 8 страноприемницата и 
с един замах спечели топла Вечеря и 
оше по-топло легло... 


Приказката 
Легендата разказва за остров сред 
безкрайното море, на копто има Висока 


INXILE ENTERTAINMENT 


Кула. На последния етаж на Кулата 
стои заключена безумно Красива и сек- 
сапилна принцеса, пазена от зъл ма- 
гоосник. За да се Влезе В Кулата, тряб- 
Ва да се изгасят огньовете на Върхо- 
Вете на други при Кули - едната пазе- 
на от хищни растения, другата от 
бронзови и каменни статуи, а трета- 
та от зъл демон, повелител на Възду- 
ха и огъня. За да срази пазителите на 


Кулите, един герой, решил да спаси“ 


принцесата, трябва първо да намери 
специални локове, брадви и саби, скри- 
ти В мрачни подземия. За да стигне до 
подземията, трябва да премине през 
омагьосани гори, реки и планини, пълни 
с гремлини и октоподи, огромни Викин- 
ги, зли друиди и оживели мъртъвци. 
Кой може да се нагърби с такава теж- 
Ка задача? Всеки, разбира се! Затова 
градове и села са пълни с бивши герои 


волт, срещу Краля на ВиКингите бе истиска Касапнџитај 


ова teva адския Кон, ge препуска В галоп amanyi, 


2 СЕ 
с карирани поли и липсващи ръце и Кра- 
Ка. 

Но Какво общо има с тази история 
нашият герой? Той не би спасил света 
— за нишо на света. Не и срешу Вечна 
слава, Във Всеки случай. Не дори и за 
огромно сокровище. Но Когато Ком то- 


стига толкова Вълци, най-сетне ще се бия с истински зли. gpyugu! % 
: ма" Же 5 Е 


ШЕН, 


ба съкровище се добави омагьосано Buge- | 
ние на принцеса Калей, Която обещава 
секс Във Всички Възможни пози... е, moza- 
ба Бардыт зарязва Всичките си „прияте- 
ли“, Включително и Всичките Жени, на Ко- 
ито е обещал Женитба, Вади с голяма 
неохота меча и тръгва да си заработи 
Вечната слаба. 


Генериране на Бард 

Бардет беше як Като бол, повдигаше 
огромни канари над главата си и изкривя- 
баше със зъби стоманени пръти. 


Бардът, единственият герой В тази 
екшън-ориентирана ролева игра, с твър- 
де прост характер. Показателите му са 
Сила (влияе на щетите нанесени с хладни 
оръжия), Жизненост (определя Жизнени- 
те точки), Космет (благоприятства ле- 
Ко на Всички показатели и умения), Cpo- 


Брей, Морски Змей! 


чност (Влияе на щетите нанесени с локо- 
Ве), Чар (блияе на цените при търговци) и 
Ритьм (Влияе на показателите на призо- 
Ваните същества). Първоначалните им 
стойности са 4, 6 или 8 – В зависимост 
от нивото на трудност - Като дополни- 
телни 12 точки могат да бодат разпреде- 
лени Веднага. При Вдигане на ниво Бардът 
получава по 2 точки за разпределение. 
Максималните стойности на показатели- 
те са 20 (Късметът го Вдигнах до 21, но 
подозирам че е Вследствие на бъг), като 
дори да имате амулети, повишаваши по- 
Казателя, 20-те точки не могат да бъдат 
надхвърлени. Единственият начин да се 
прескочи заветната 20-тица е Като се 
nue алкохол В някоя страноприемница и no- 
Казателите се увеличат за кратко. Към 
приключването на играта Бардът е около 
20-то ниво - при умерено развиване на по- 
Казателите и намиране на съответните 
амулети, Всички показатели трябва да са 

близо максимума си. Влиянието на показа- 
_ телите може да бъде онагледено лесно — 
ако силата е 8-10, Бардът не получава 60- 
нус Върху щетите; ако е 6, бонусът е -2, 
т.е. меч нанасящ щети 3-5, ще нанася 1- 
3; ако е 20, бонусыт е +10 и същият меч 
ще нанася щети 13-15. 

На Барда следва да му бъде избрано и 
първоначално умение. Такива са Торсач на 
сокровища (увеличава с малък процент 
Всяко намерено имане), Двуръки мечове 
Боздугани, Бой с две орожия (позволява 


ползването им), Критичен удар, Мощен 
изстрел и пр. Всяко от тези умения шма 1 
или 2 под-умения - Критичният удар се 
подобрява, Мощният изстрел праща по 3 
стрели една след друга, Боят с две орь- 
жия получава засилка и „Вършеене“ - едно 
от koumo ще може да бъде избирано на 


Всеки 2 нива. Така, Към Края на играта, 
Бардът ще има Всички умения, които 
му трябват, плюс още толкова u3- 
лишни. 


Инвентарът на Барда 

И Бардет уби първия си Вълк. Жи- 
Вотното се Килна на една страна, одра 
се, хвърли былчата Кожа встрани, изва- 
ди два ножа, едно Канче, Кесия с 3 
сребърника, и умря. 


За разлика от други ролеви игри, 
Бардът няма торба, Която да мъкне. 
Всички оръжия, които носи, са В един- 
ствен екземпляр и стоят окачени по 
него. Така, ако той намери или закупи 
по-добър меч, мечът автоматично се 
екипира, а старият се конвертира В 
сребро. Продавачите никога няма да 
му предложат по-лош меч, а ако той 
намери такъв - предметът отново 
автоматично се превръща В сребро. 


у 
я октоподи не се научиха, че ше мрат! 


ааа 


На гости и у бившия Крал на викингите. 


Оръжията имат статистики спо- 
ред Класа си. Едноръкият меч прави 
физически щети, примерно 3-5; no-go- 
бър еднорък меч прави 5-10 физически 
и 2-5 магически; най-добър меч прави 
8-32 физически, 4-20 магически и 25% 
шанс за 5-25 експлозивни щети. Най- 
добрият 08урык меч прави 20-52 физи- 
чески, 2-10 електрически и 4-20 свет- 
кавични щети. Тъй Като Бардът ще 
среща същества имунни на магия или 
електричество, е добре да заучи уме- 
нията за боравене с Всички оръжия на 
елементарно ниво. Оръжия със слу- 
чайно генерирани статистики няма, а 
четирите начина да се сдобиете със 
заложените 8 играта предмети са - 
изпълнение на куестове, битки с босо- 
Ве, сандъци, магазини. 

Амулети от рода на 05600 Колан, 
заешка лапа, бързи обуща, дебела кни- 
га подобряват показателите сила, 


Късмет, сръчност, максимална мана. 


И Бардът засвири 

Силен бе Бардът и по 3 глави хвър- 
чаха наведнъж от секирата му, но 
зомбитата нямаха Край. Бардет 
обърна секирата и изкара акорд от 
електрическите й струни - тозчас 
зад него се появи грубиянинът, още 
два акорда и зад враговете се мате- 
риализира адския Кон, още един - и 90 
него се яви Крадлата. Бардът се ухи- 
ли доволно, облегна се на близката 


стена и почна да събува мислено Ко- 


жените прашки на женската. 


С помощта на музикален инстру- 
мент, които се подменя подобно на 
оръжията (първата лютня призовава 
1, а последната 4 същества), Bapgom 
може да призовава 16 магически съ- 
щества, разделени 8 4 школи. В пър- 
Вата школа са Наемникът, Рицарят, 
Героинята и Грубиянинът - майстори 
В близкия 600 или стрелбата, те на- 
насят само физически щети. Във 
Втората школа са Огненият елемен- 
тал, Адският Кон, Грьмотебичният 
паяк и Електричарят - магически съ- 
щества от измеренията на огъня и 
Воздуха, те са В състояние да разта- 
пят ледове, да събарят, парализират 
и направо да убиват по много про- 
тивници наведнъж. В третата школа 
са Лечителката, Магьосницата. Боди- 
гардът и Крадлата - съюзници, Който 
правят или абсорбират магии, Кошто 
привличат · Върху себе си физически 
щети или се хвърлят самоотвержено 
В боя и причиняват Колосално Количе- 
ство такива. В четвъртата школа 
са Изследователят, Смукачът, Све- 
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The Bard's Tale е първата игра на 
създадената през 2002 inXile enterta- 
inment. Основателят ü - Брайън 
Фарго - е един от създателите на 
Fallout, Baldurs Gate и на оригиналния 
Тһе Вага 5 Tale от 1985-та. 


сторията на Те Вага5 Tale е заим- 
ствана от Шотландските легенди 
за островите Оркни (намиращи се 
северно от Британия - там Кодето 
Атлантическият океан се среща със 
Северно море), вдъхнали живот на 
дракони, Викинги, друиди и древни 
магически същества. 

Бардовете, филидите и друидите 
били трите религиозно-професи- 
онални ордена на Келтите. 

Друидите били Жреци. Хора с 20- 
лям авторитет. Занимавали се с 
философия, астрономия и магия, 
грижели се за разрешаването на 
Всички обществени диспути и спо- 
рове. Те не записвали, а наизустява- 


ли познанията си. Обучението на 
друид отнемало около 20 години. Из- 
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браният чрез гласуване Върховен 
друид оставал такъв go Края на Живо- 
та си. 

(Филидите, Жреците-повти, имали 
грижата за съхраняването на стари 
легенди и съчиняването на нови - быз- 
Хбалябаши владетелите. Били извест- 
ни със способността си да изпратят 
проклятие на поет Върху Всеки, Който 
ги разгневял, причинявайки на жертва- 
та тежки физически повреди и дори 
смърт. Постигането на най-Високата 
степен - олав - изисквала поне 12 го- 
дини обучение, наизустени 250 из- 
Вестни предания и 100 второстепен- 
НИ. 

Бардовете били селски поети-раз- 
Казбачи, Които рецитирали легенди за 
епични битки и осмивали управляваща- 
та Класа. След наблизането на Хри- 


стиянството 8 Британия, филидите 
получили земи или отишли 8 манасти- 
ри - така блиянието на Кастата им 
над обществото било премахнато. 
Поетическите им функции били поети 
от бардовете, Които разширили дей- 
ността си, а след ХИ! Век започнали да 
основават Колежи и да записват 
легендите. Така много древни преда- 
ния се запазили до днес, но изкуство- 
то на наизустяването и ораторство- 
то постепенно западнало. Днес древ- 
ните умения на бардовете още се по- 
читат на годишния фестивал за уел- 
ска музика и поезия Eisteddfod. 


Пазителят на третата Кула даде шанс ума 
да си тръгне по Живо, по здраво 
ша ii TES 7 
тилникът и Мишката - слаби В битка, 
тези помощници са безценни при от- 
Крибане на Капани, осветяване на nog- 
земия ши ослепяване на групи против- 
ници. Мелодиите за призоваване на 
Всички тези същества Бардът намира 
8 хода на цялата игра, подобно на еки- 
пировката си. Някои от магиите се на- 
мират чак Към Края, други се ъпгрей- 
дват „неколкократно, трети служат 
еднакво добре от началото на играта 
до битката с последния бос. Многооб- 
`разието им предизвиква постоянно 
гторсене на група помощници, най-по- 


лезна срещу определени противници, - 


както и на група, Която най-приляга на 
стила на играча - близък или отдал- 
ечен бой. 


Кой Каза „Бардът хвърли магия“! 


Кръвта на Барда бе на критичния · 


минимум. Той понечи да хвърли кристал 
за лечение, поряза се на аурата от ме- 
чове и умря. Така свърши легендата за 
Барда. 


Ако 8 други игри само Казваме, че 
магоосниците хвърлят магии, то 
Бардът наистина го прави. Ако поло- 
Жението стане твърде спечено и Hu- 
какви съюзници не помагат, той вади 
един Кристал от Кесията и го хвърля 
на земята. Тозчас от небесата се по- 
явява принцеса Калей и го лекува. След 
убиването на Всеки един от пазители- 
те на Кулите, Бардот може да го npu- 
зовава подобно на принцесата. Пър- 
Вият от тях - огромно дърво - Връ- 
зва с Корени Краката на Всички npo- 
тивници. Вторият - бронзов гигант 
- дарява Барда с аура от мечове и па- 
дащи Копия. Третият — зъл демон - 


5пар0600- Болт а У ля на викингите 

(ве истиска каса 1 го адския Кон, је 
препуска В авмоп ingonyay ; 4 
пуска Вихрушки и огнен дежд. Силата и 
продължителността на тези магии се 
определя от броя хвърлени Кристали - 
от 1 90 3. Ако бъде призована една от 
4-те описани Висши сили, 00 из- 
черпване на магия- 

та 0 други- 

те не мо- 

гат да бъ- 

дат би- 

кани. є 


Ето защо аурата от мечове не е 
уместна 8 битки с босове - принцеса- 
та не може да бъде бикана да лекува 
своевременно. 


Епичните битки | 
Злите друиди се пторкалаха мъртви. 
Бардът се наведе, прибра 3 роби, 3 Ке- 
сии, 1 макет на Стоунхендж, една обя- 
ва „Търси се Барда - Голяма Награда“, 
огледа се и Като не видя друго за при- 
„биране, събу им гащите и`натьпка 

всичко 8 Кесията си. 


Тһе Вага” Тайе има линеен и повта- 
ряем до смърт геймплей. Местности- 


> Злият магьосник е последната п 


=== я 
реграда преди Бартыт уа Целуне «зо біне. 
| 


те на картата са 10-15, Всяка от тях 
има наколко предварително генерира- 
ни, скриптирани и заселени с еднакви 
чудовища поднива. Така, 8 гората 
Бардът Коли само Вълци, В града - ca- 
мо друиди. Времето прекарано 8 тре- 
пане на еднакви гадини е отвратител- 
но разтеглено, сякаш за да се потули 
факта, че играта има 15 Вида чудови- 
ша на кръст, които се движат самоо- 
твержено по права линия kom героя и 
падат методично изколени. Върхът на 
безобразивто настава, Когато 
Бардът трябва да мине 4 пъти през 
една и соша местност, за да изполни 
мисия. Странични КуеспоВве почти HA- 
ма, а необвързанште със спасяването 
на принцесата местности са само 
две. Разнообразие 8 геймплея Внасят 
само десетината боса, чието убиване 
изисква умело Комбиниране от хладни 
и стрелящи оръжия, от мелодии и ма- 
гии. 


Три дни ядоха, пиха и се мбааа 

По дяволите! Знаех си, че под тоба 
ангелско лице, принцесата или е дебе- 
ла, или има опашка! 


ра 


и 


от 


Бара & Съдружие пред портите на последната Кула. 


Тридесетте часа геймплей сбырш- 
бат на един дъх. Половината от тях 
са заети от филмчета и разговори, В 
който Бардът има Великата Възмож- 
ност да покаже ораторското си май- 
сторспво Като се подиграе на някой 
или заплаши, че ще го заколи. Трите 
финала са толкова комични, Колкото 
задължителна в играта за Всеки циник, 
егоист, сексист и отегчен от игри с 
посредствени истории геймър. Всъ- 
щност именно историята и обаяние- 
то на персонажите изкупват В значи- 
телна степен монотонността на 
геймплея и са стимул да се завърши 
играта - независимо от недостатъ- 
ците 0. Не на последно място Като не- 
ин плюс или минус – 6 зависимост от 
личните пристрастия на Всеки - след- 
Ва да се упомене и факта, че това май 
е първата ролева игра подобна на Sil- 
ver от появата на Въпросната насам. 
Лично за мен Бардот и невидимият 
разказвач на легендата са не само най- 
майсторски озвучените персонажи В 
историята на РС-игрите, но и най-за- 
бавните антигерои.. Завиждам на все- 
Ки, комуто тепърва предстои да се 
срещне с тях. 


Ползван е еножинът на Baldur’s Gate: Dark А! 
| ance от 2001-8а. Гаден бъг забавя Каданса при 
появяване на определени Визуални ефекти. 


| Бардът и разказвачът са озвучени с ненадми- 
нато актьорсКо майсторство. Музика от ap- 
| фи, фелейти и лютни. Специално за играта са 


Увлекателно разКазана история 
canu няколко пиянски песни 


Ненадминато озвучаване 
Уникален главен антигерой 


о 
Ей vi я 


Остарял графичен енджин 
Зле фиксирана Камера 
Монотонен геймплей 


ристрастяваща игра, Вопреки Нора ДИ 

| геймплей. Историята и атмосферата буквално 

Всмукват играча 8 свега на Шотланските 
генди. 


Гвуе|-дизайнът и текстурите са на посред- 

стВено ниво. Но гейм-механиката и концепция 

на The Bard's Tale р am до игри Като Le- 
К дасу of Кат u Prince ої Persia е 
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јукциа. Режисьор ще бъде Волфганг Петърсън. : 
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Кио „Играта на Ендер“ е 6 процес 


А 
GLYPHX САМЕ 


HALO, MAX PA ONSTANTINE 


Говорителят на мъртвите надежди за добра игра 


определени среди самото спо- 


| менаване на името Орсън 


| Скот Кард може да предизвика ` 


реакция, сходна с изненадващата поява 
на Моника Белучи на редакционно GW- 
парти. С други думи – неконтролируемо 
точене на лиги, спонтанни ерекции с 
титанични размери, несвързани Въз- 
Клицания и биене на чела-8 пода, до- 
Колкото гореописаните ерекции го 
позволяват. А 

А дории сред не чак глолкова фана- 
тизираните фенове на сай-фай“ опу- 
сите, замесването на автора на „Игра- 
та на Ендер“ 8 мащабен гейм проект 
Водеше до доста завишени очакбания. 
Доколко последните се оправдаха, мо- 
Жеш да прецениш и от Крайната ми 
оценка или — ако не смяташ мненџето 
ми за чак гполкова меродавно - от те- 
зи на подкрепашите разочарованието 
ми западни Колеги. При Все че — това 
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съм длъжен да ти го кажа ясно от са- 
мото начало — Advent Rising, В унисон 
с цялостното си филмово усещане, ра- 
зочарова по онзи разточително-Висо- 
Кобюджетен-пуканкоВ холивудски Ha- 
чин, по Който го правят така нарече- 
ните летни блокбастори. С други думи 


— оставя горчивото усещане, че тази 
игра би могла да бъде нещо много, мно- 
го повече, но дистанцирайки се от по- 
добни размишления, можеш спокойно да 
се позабавляВаш с нея. При това да се 
позабавляваш добре. С единствения по- 
добен фантастичен летен хит на 2005 


ИДМЧЕ | 
А = 
Диск 


(» 


< 


допълнителен ле88 обедната. | 
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година, Който можеш да изгледаш на мо- 
нитора си без помошта на пиратски ди- 
скове. И който гпрае шест часа, наместо 
обичайните два. | 
Така или иначе преди хаосот на това 


‚ повествование да погълне цялата ста- 


тия (което по един доста ироничен начин 
би отразило перфектно Advent Віѕіпо-усе- 
щането), започвам да подреждам мисли- 
те си 8 графо, Както си му е редот. 


Историята 
|... или Как Качественият есхатологи- 
чен** сай-фай Все още е жив | 


Едно единствено нещо В обещанията 
около Advent Rising беше изпълнено. При 
тоба Качествено - изпълнено. От тази 
игра наистина се усеща полохот на Ma- 
щабност. На епичност. Това, Което е на- 
писал Орсън Скот Кард и Което режисьо- 
рите на проекта В последствие са окова- 


ли В не особено красиви, но перфектни ka- 


то замисъл Кът-сцени, не е просто no- 
редната история за могъщ главен герой, 
който се бори с лошите извънземни. То- 
Ва е история за Краха на Хомо Сапиенс. 


История за мортви планети. История за 
плетеница от извънземни цивилизации и 
междузвездни Конфликти, съизмерима 00- 
ри с титани от ранга на Star Wars. Caŭ- 
фай с подобен размах не се беше появявал 
от години В никаква Визуална медия. Ай- 
vent Rising би следвало да се изиграе над- 


та на надеждата Като такава. Адуеп! 
Rising си струва дори и само заради 
покъртителните моменти, свързани 
с уншцожението на човечеството. Го- 
блен от масови безредици и смърт, на 
фона на Който историята на нашето 
момче Гидиън Уайът, изглежда дребна, 


лежно от Всички зажаднели за нещо подоб- 
но фенове на Жанра дори и само заради 
Кот-сцените си (то не че има Каквато и да 
е друга особено оснобателна причина). 
Както ще обясня малко по-подробно след 
някой и друг абзац, В геймплейната част 
на играта нямаше нищо, Което да остане 
по какъвто и да е начин В съзнанието ми. 
Но Виж, 858 филмоВата такава имаше mo- 
менти, които - изненадващо - успяха да 
разтърсят обръгналата ми на Всякакви 
актуални проявления на масовата Култура 
душица из основи. В тази игра... Всъщност 
Какво ли се лъжем - В този фим - е ста- 
ен невероятен заряд на обреченост. Това е 
Виртуалната песен на мъртвата надежда. 
При тоба не на лично (Мах Раупе, пример- 
но), а на глобално ниво. Говоря за смърт- 


незначителна. Игра, 8 Коя- 
то не се стремиш Към 
победа, защото тя е 
започнала със загуба- 
та ти. Със загубата 
на Всичко, за Което по- 
тенциално би могъл да 
се бориш. При Все Комерси- 


галния си Ітшін-рейтинг Advent 


Авто е заглавие, Което е понесло 
В себе си много повече болка, 
обреченост и тъга, от- 
колкото можеш да оча- 
КВаш при Вида на шарена- а 
та му Кутия. а \ 
Самата история 6 ^ i 
ситуирана 8 gaa- 
ечното брде- ғ 


ще и започва 8 момента на първата 
среща на хората с извънземна раса. 
Или по-точно - с две извънземни раси. 
За първите еблиьни земляните се 
оказват основата на мащабна теоло- 
гична система, В Която на Хомо Са- 
пџенс се полага ролята на митичните 
богове, кошто ще донесат В галакти- 
Ката новата ера на мир и. хармония. 
Вторите ни гости - maka наречените 
Търсачи - се оказват go- 

ста по-недружелюбни 
Крибчьри, koumo 
обикалят mex- 
дузвездната 
шир с ясна- 
та идея 
да 


открият хората и да ги унищожат. 
Появата на Търсачите, които — както 
подобава на лошите 8 подобна исто- 
рия - са напреднали технологично дал- 
еч отвъд Възможностите да им се 
противопоставим, задейства серия 
от апокалиптични събития, които 8 
крайна сметка Водят до почти пълно- 
то унищожение на човешката цивили 
зация. Оцелелите се. ограничават до 
главния герой — Вече споменатият 
млад пилот Гидиьн Уабът — и някои 
от близките му хора, Които успяват 
да преживеят цялата Катастрофа 
благодарение на благоразположените 
първи ейлиони. Следва изпълнен с 
обрати и напрежение сЮ- 
Жет, Който успя да при- 
Кобе интереса ми по 
категоричен начин. И 
каквото и да си кажем 
с жестоко надценилите 
Възможностите си произ- 
Водители от GlyphX Games no-go- 
лу, аз ще бъда порвият човек om ma- 
зи редакция, който ще се нахвърли 
Върху Advent Rising 2 8 3, Когато и ако 
се появят. Защото Орсън Скот 
Кара е сътворил история, 


"Мк Която успя да ме увлече по 


начин, по който не го е 

% постигал никой и нищо 
= от Времето на Крехка- 
та ми младост, koza- 

4 то Азимо8 и Саймык 
изграждаха просто- 

‘рите на He- 


Връ- 


е се Включваш ли или пак да | 


| 


стното ми светоусешане. 


Геймплеят 

|... или как промеждуптоците между 
Кът-сцените ми развалиха доброто 
усещане от играта] 


беше 
обявена 
пре- 


Когато 


ди две години, Advent Rising оставаше 
Впечатлението за проект с невероятен 
размах, замислен Като порва част на 
трилогия. В нея очаквано добрият 
текст на Кард трябваше да бъде nog- 
Крепен от уникален, революционен гейм- 
плей, съчетаващ В себе си практически 
най-доброто от пторд. порсон жанра - 
Като се започне от Високо-адреналино- 
Вите ръкопашни схватки и кадансовите 
престрелки и се стигне до Всепомита- 
щата мощ на богат набор от магии. 
Всичко това, подправено с лек ВРб-еле- 
мент, благодарение на Който Всяко уме- 
ние на героя ти се ъпгрейдва 8 зависи- 
мост от честотата на употребата 
му. 

i Когато ce появи на харда ми преди 


| две седмици, Advent Rising остави Впе- 


чатлението за набързо скалъпен Halo- 


Клонинг (разбирай нешо шаренко, фанта- 


стично и мащабно), В който между 
Кът-сцените, следващи сюжет- 
ния” развод, бяха набутани 
кз накакви бъгливи геймплей- 
4 ни моменти, колкото да 
; нее 6ез хич. 
- 38 Държа да си наясно, 
7 че историята 8 тази 


игра не просто доминира над геймплея. 
Единствената причина да продължаваш 
напред е да разбереш Какво точно ще се 
случи и да следваш Гидиън по-дълбоко В 
приключенията му из галактиката. 

< Гореописаният бест-оф просто не се 
е получи. Дори да оставим настрана 
факта, че технически играта е Крайно 
недоизпипана и бъглива. Приемам, че ма- 
шабността на проекта ще доведе до u3- 
лизането на бързи и ефикасни пачове, Ко- 
што да се преборят с непостоянния 
фреймрейт и зависванџата. 

По-сериозният проблем е, че Колкото 
шда се полира, геймплейната формула на 
Advent Rising просто не работи Като xo- 
рата. 

Гидион разполага с Колосалния набор 
от 11 различни оръжия, шест магии 
(енергийни Колба, прицелени ледени Bu- 
сулки, повдигане ВъВ Въздуха В Дарт‘ 
Вейдър стил, отблъскване и създаване 
на. магически щит) и 08е физически ха- 
рактеристики, представени от pokona- 
шен бой и скачане. Както Вече споменах, 
благодарение на (злоупотребата на BcA- 
ко едно от тях, повишаваш ефектив- 
ността му и отключВаш нови, дополни- 
телни нива. Така например, след Като 
рипкаш достаптьчно надъхано и качиш 
три нива на скока, се докопваш до булет 
тайм доджа. В добавка Всяка една магия 
си има и алтернативен метод на yno- 
треба, а ръкопашният бой предлага и 
разни рандом генерирани фаталитита 6 
стила на Мома! Kombat. Можеш да aco- 
циираш Ком Всяка една от двете си ро- 
це магия или оръжие, което да доведе 00 
произволна комбинация от Всичко го- 
реописано. 

Така 8 крайна сметка се получава ед- 
на колосална Каша, В Която, подобно на 


издавашите готварската некадърност 
мазни бучици, на побърхността изплу- 
бат наколко прозрения. Порво - дивело- 
порите са се оплели до безкрайност" В 
опита си да направят невиждана и ком- 
плексна бойна система. Получило се е не- 
що претрупано, неоригинално и безкрай- 
но неинтуитивно за употреба. На про- 
стичката ефикасност на шедооври от 
типа на бод ої Маг е противопоставено 
нешо, принуждавашо те да се набираш 
необуздано по контролите, за да прегаз-. 
баш ордите от Врагове, след Като 
установиш, че Каквото и да натиснеш, 
Все ще се случи нещо достаптьчно ge- 
структивно. Магиите са скучни и Кли- 
ширани, а гореописаните единадесет 
оръжия практически не се различават 
едно от друго и става особено Весело, 
ако решиш сериозно да качваш нива Bop- 
ху употребата на някое от max.. Не че 
така или иначе ще имаш нужда от нещо 
подобно. | 

И Второ - Което е още по-лошо - В 
Кыт-сцените Гидиън изглежда много NO- 
могъщ, отколкото 8 рамките на сама- 
та игра. В Крайна сметка можеш да 6u- 
диш цялата му трансформация В бог. Но 
не и да я усетиш. Което в лошо! 

А да, на моменти можеш да управля- 
Ваш и превозни средства, сякаш, за да 


се затвърди Наіо-аналогията. Ми не, и 
това не е забавно. 


Техническите характеристики 

[... или защо епосът на Кард из- 
глежда Като братче недоносче на На- 
10) 

Тук в мастото да обоснова един- 
ствената девятка Във финалните 
оценки. Музиката на Advent Rising, 
приятелю, е смазваща. Колосална. Ги- 
гантска. ОзвучаВането сощо е на оча- 
КВаното филмово ниво. Изобщо - Hu- 
какви забележки по темата. В пълно и 


окончателно затвърждаване на теза- 
та ми, че това е много повече филм, 
отколкото игра, единственият мо- 
мент, който подчертава Великолепна- 
та геймплейна атмосфера, не е свър- 
зан с твоето присъствие зад контро- 
лера, а с Колоните на Компютъра ти. 
Графиката може да бъде описана 
най-пълноценно с простичката дума 
„шаренка“. Единственото, което я спа- 
сява от далеч по-злокобното определе- 
ние „грозна“ е въображението на Каро 
и/или левъл дизайнерите, koumo са Cv- 
творили някои наистина колоритни 
Виртуални местности, които се изди- 


аф 


*Сай-фай (от англ.) - съкращение на Science Fiction (Sci-Fi) - научна фантастика 


**есхатология (от гр.) - учение за Края на света и задгробния Живот 


гат далеч над посредствените mek- 
стури и лошото раздвижване на персо- 
нажите. Като цяло нивата преливат по 
достапточно добър начин В Кът-сцени- 
те, което май е Всичко, Което искам 
от точно тази игра. 


Заключението 

[... шш защо по дяволите продължа- 
Ваме да приемаме снизходително по- 
добни полуфабрикати] 


Лично аз смятам, че ти дадох 00- 
статъчно Категоричен отговор на 
горния Въпрос 8 тази статия. Исто- 
рията, историята и пак историята. 


Плюс малко надохваща музика. Друг e` 


Въпросът, че Advent Rising беше sana- 
сен с потенциала да бъде истински би- 
сер 8 Короната на гейминга и опропа- 
ставането на въпросния е много по-го- 
лямо престъпление от простичката 
посредственост на някоя незначителна 
игрица. 

Оттук насетне пред GlyphX Games 
се разкриват два пътя на развитие — 
да ни поднесат оце от същото В след- 


графика 


Че си имаме Најо-клонинг е ясно. Но можеше 
поне графиката да надскочи леко тази от xu- 
та на Bungie... 


Прилично озвучаване. Най-добрият гейм-05Т, за- 
писван Към днешна дата. Категорично. 


увлекателност 


Историята определено увлича. Геймплеят е go- 
ста монотонен и скучноват и от тази гледна 


Интересни Като замисъл нива. Скучни оръжия, 
два пъти по-скучни магии, безумни босове, зло- 


|__Кобни богове. 


Ващите две части, оставяйки мистър 
Каро да замазва некадърността на про- 
грамистите им. Или да си седнат на 
задниците, да се поучат от грешките 
си и да ни дадат геймплейна основа, 
каквато този епос заслужава. 

Аз ше довърша сагата и В (бата 
случая. Но Въ Втория ще си Върна и 
нещо от поувяхналата ми Вяра В играл- 
ния бизнес... 


Йот ои 774 


Противно на потенциалните ти оча- 
КВания, Advent Rising определено не е 
първият път, 8 който Орсън Скот Кард 


задвижва с таланта си Виртуално произ- 
Ведение. Преди да се захбане с амбициоз- 
ната трилогия за Гидиън Уаџот, писате- 
лят е скрийнрайтвал за Великолепния ag- 
венчър на Lucas Arts Тһе Dig от 1995 с 
Робърт Патрик 8 главната роля. По-за- 
бавният момент е свързан с работата 
му Върху друга култова игра на Лукас - 
Тһе Secret of Monkey Island, Където Кард е 
писал... дувлите с псувни! Идея си нямаш 
доколко ми се издигна този пич В очите 
след тоба разкритие. 


Плюсобе 
+ Филмово усещане 
+ Най-добрият и увлекателен сай-фай за сезона 


+ Смазваща музика 


усш 
гі а 


-Кот-сцените надвишават като времетра- 
ене и качество геймплея 

-Малоумна бойна система 

-Много бъгове 


ІМС СА === 


% 
а 


< 


Всъщност означава „пиян“. 


оциацич със сокчета. Думата 


с 


начин не бш 


Juiced по никой 


дравей, отново скъпи чита- 
meaho: 
ІО Как си 6 тези унишожи- 
телни жеги Какво? Някое рейсърче да 
ти препоръчам, да-си цъкаш кротичко 
Вкъщи на хлад? Ми Какво да ти Кажа; 
пич... То сие сушав сезон опком-каче- 


стбени заглавия, знеаш. Но след Като 
ти е писнал Need Рог Speed Under- 
ground, защо не опиташ Juiced? Поч- 
ти сощата е. В интерес на истината 
та 6 гпрабвало да излезе преди Втория 
Underground. Но Acclaim (тогавашни- 
те производители) фалираха и В по- 
следствие THO Купиха екипа, отгово- 
рен за разработката на играта, наля- 
ха пари и я изкараха на бял свят. С из- 
Зестно закъснение, Което може да се 
окаже фатално за max: Да, бе, същите 
THQ, gemo правят Мою ӨР серията, 
ама това тук не е симулатор на MO- 
тори. Абсолютен градски рейсър сше. 

Имаш си ува варџанта на игра – Аг 


саде, където се състезаваш на pas- == 


лични писти с различни автомобили, за 
Всяко състезание участниците са ceg- 
накви марки и модели, обаче. Когапо 


· минеш” някое. състезание отключВаш 


следващото и така нататък. Просто- 


— Вато. 


— 


"ека сд 


Интересното идва с другия режим - 


Career Mode. Там са големите пари и 
забавлението. В началото си пишеш 
именцето, измислаш си име за „банда- 


та ховазкддто со "модел. телефон. E 


йа) 


щенски гълъби не става. 

След Като извършиш гореупомена- 
тите дейности, Вече си В джаза. Mop- 
бо състезание. Нещо Като тест. Сре- 
шу Т.К. - лидерът на една от другите 
групи състезатели. Ако го бивш, започ 
Ваш с доста повече кинти. Ако ли не, 
си оставаш обикновен софийски 
дришльо, както пеят Блсурт. Така или 


иначе, оттук започва същинската 


РС, PS2, ХВОХ РЕЙСЪР 


‚ момент В? 


част на Шгратта: След Като минеш Co- 
стезанието и'си Купиш Кола, започваш 
да си преглеждаш Календара. В него са 
отбелязани състезанията, koumo се 
провеждат на съответните дати, Кой 
ги организира, за Какъв Клас Коли са, 
има ли Входна такса и Колко е тя. Има 


4 типа състезания: circuit = НЯКОЛКО 
обиколки на една писта, point to point = 


едно трасе от Край до Край, sprint = | 
толкова забавното „дърпане“ на права && 


отсечка и showoff 
NFSU. 
И maka 


та за някое състезание спокойно мо“ 


ако отеоваряш на условиях 


жеш да участваш 0 него. А участваш, 


за да се сдобиеш с Корена на Всяко зло 


парите. В Juiced Всичко се Върти 


около две неща — пари и респект. За да 
натрупаш повечко и от двете ще 
трябВа да печелиш стартове. Всеки 
един от осемте лидери на банди се Впе 
чатлява от различни неща, обаче, При 


един печелиш респект за добро каране, 


нещо като drifta 6 | 


| 
Еа 


г МАМ ЈОСЕ-ВАСК 


| 


| 


ей 


при друг за добра Колекция от Коли, 
при трети за това, че залагаш много 
пари... В зависимост от уважението, 
Което си натрупал Всеки лидер посте- 
пенно гле допуска Все по-активно до 
състезанията, които организира. От- 
начало можеш само да ги гледаш, по- 
сле Вече да yya- 
стбаш, после придо- 
биваш правото да 
се състезаваш cpe- 
шу Въпросния лидер 
В „pink slip гасе“ - Cv- 
стезание, 8 Което 
залога в автомо- 
бильт на участника 
- и макрая можеш 
| лично ga организи- 


| раш състезания на 


| неговите писти, ` 

| В един, мойып, 
след Катдйаћрупац 
| достатечно рсб- 
| nekm, започват (а 
ы Е mit tee ббаждат u 
шофьори, koumo- искат ga се присъе 
динят към екипа ти. Всеки om тях си 
има ова показателя - умение и хлац- 
нокръвие. Първото е ясно. Второто 
показва Колко носи на напрежение. То 
Ва умение се проявява, когато някой 
уерач е притиснат от друе, Кошто uc 
Ка да го изпревари, Често се случба 
поставеният под напрежение шофьор 
да изгуби присъствие на духа, 8 с MO- 
За и Контрол над колата, С Времето u 
участията си В състезания шофьари 
те покачват. показателите сш-така 
че Колкотогповече ги пускаш да се Cv- 
зават, толкова по-добър екип ще 
имаш. В последствие ше има състе 
зания, 8 които ще трябВа да Караш с 
още някой, затова е добре да, синшмаш 


поне един шофьор, Който да е развит и 


тези отборни предизвикателства. 

За мен обаче беше по-интересно да 
печеля от другия „ресурс 8 џграта. 
Пари 8 Juiced могат да се натрупат 
бързо и да се загубят още по-бързо. 
Начинът да се добереш до тях е ясен ~ 
състезания и залагания. В началото на 
состезанието можеш да се обзаложиш 
с някой от шофьорите. По този начин 
дори да си платил 2000$ такса за yya- 
стое, ако сложиш същата сума срещу 
някой с по-слаба Кола или умения спо- 
кодно си ги Врощаш, дори и да не 3a- 


Вършиш пръв. Стига да си пред него. 
Разбира се, има риск да загубиш и ця- 
лата сума, но Какво е Животът без 
риск, приятелю? Преди да стартираш, 
на монитора ще се появява старглова- 


та решетка, Където ще Водиш Кара 


“| каква Кола Всеки u коња | 
какви са шофъор- 
ските му уменџа. 
На тази основа пра- 
Виш и залаганията. 
Интересното е дру- 
го – ако не можеш 
или не искаш да уча- 
стваш В дадено съ- 
стезание, В много 
случаи ти е позво- 
лено да го гледаш и 
да залагаш на из- 
брани от теб шо- 
фьори. Тоба е дру- 
гият начин да изка- 
раш Кинти. Ако те 1888 


на когото да можеш да разчиташ 8 $ 


ь 


чаи Колата може да се ъпгрейдва до 3, 
понакога и 4 Класа нагоре. За да от- 
Ключиш ъпгрейдите, обаче трябва да 
се състезаваш с нея. Няма смисъл да 
споменавам, че Всички части, Кошто 
слагаш на Возилото си, ще бъдат П03- 
нати марки. Като започнем от ВВ$ за 
джантите, и стигнем до Kenwood за 
аудиото. В зависимост от желанието 
или Конкретното финансово состоя- 
ние можеш да накачулваш Всички go- 
сттопни ъпгрейди накуп, или да си kay- 
Ваш частите поотделно — аморти- 
сори, гуми, скоростна Кутия и т.н. 
За разлика от NFS, тук марката има 
значение. Някои части от различни 
производители дават различни показа- 
тели. Случва се сравнително рядко, но „= 
Все пак имай едно наум, когато cu bn- 

грейдваш Колата да гледаш Как точно 

се променят показателите 0. Възмож- 


р 5 


стваш 6 pink slip и после да продаваш 
Колите, но това е доста рисковано. 
Като заговорихме за Коли... тук HA- 
ма да се сблоскаш с разнообразието на 
NFSU, примерно, Но ще Видиш доста 
познати марки и модели. От Fiat Punto, 
през Peugeot 206, японските резачки, 
разбира се - Honda СВХ, Mitsubishi Lan- 
cer u 300067, Nissan Skyline, Subaru Im- 
preza и редом с max пъчат „американ- 
cku мускули“ Dodge Charger u Viper u 
ке класическите Рога Mustang и Сћемгојеће 
Camaro и Corvette. В зависимост от 
мощността си колите са разпределени 
8 8 класа, като 8-ми, най-ниският е от 
100 до 199 Конски сили, следващият е 
от 200 д0 399 и т.н. В повечето слу- 


Влече, разбира се можеш и да уча- | 


но 6 след Като си сложил ВсичКи части 
от даден Клас Колата ти пак да не е 
достигнала максималната мощност 
за Въпросния. Тогава на помощ идва 
електронният чип за „Качване на Коне- 
те“. 

Звучи интересно, нали? Е, не се 
Вдъхновявай чак толкова. Нека те nog- 
готвя за проблемите, koumo ще срещ- 
неш. Играта е трудна. Не е толкова 
аркадна, Като NFS. Атмосферните 
условия имат значение - Когато е мо- 
кро носи зверски, дори и лекото Крив- 
Ване при Висока скорост може да 00- 
Bege до завъртане. Освен това авто- 
мобилите търпят поражения. Въ- 
зможно е да повредиш колата си до- 


Друго дразнещо нещо е, че при 
сблъсък обикновено твоят автомо- 
бил е този; който се завърта. Явно 
няма начин да избуташ другите от 
пистата, затова по-добре се пази от 
тях. Освен. това трябва да свиКВаш 
доста с различните стилове на кара- 
не. Колите се държат коренно раз- 
лично В зависимост от това дали са 
с предно, задно или 4х4 предаване. 
Доста зор ще Видиш на завоите с 
Спагдег-а, ако дадеш газ, примерно, 
докато с Honda Prelude ще минеш 
плавно и леко „на ръчка“. 


Икономическият момент също ” 


може да се превърне 8 проблем. Ако 
не планираш правилно залаганията 
си, като нищо ще се лишиш от авто- 
парка си, съответно от респекта и 
от големите печалби. С други думи — 


повече можеш да печелиш, но затъ- 
неш ли, излизането е много трудно. 
За графиката и звука нямам Какво 


Приятна, но нищо повече. 


звук 


Добро озвучаване на автомобилите и... пак 
нищо повече. 


ублекателност 


Ако имаш хъс за тези игри, няма да те пу- 
сне, докато не станеш номер 1. 


дизаин 

Конзолен порт. Настройките не могат да се 
правят от вотр 
поддържа. 


у 
толкова, че да стане неуправлаема. 


Колкото повече пари имаш, толкова # 


те менюта. Мишка не се 


ствена. Приятна за окото, но нищо не- 
Виждано. Моделите на автомобилите 
са добри, но деформацията при сблъсък 
е миншмална и незабележима. Звуците 
са на ниво, колите звучат реално, но 
липсва ТНХ, Като за нас, по-претенци- 
озните геймъри. Музиката е приятна * 
смесица от хип-хоп, дръм ен беос-ш 
метъл, Като освен Xzibit u Roni Size 
gpyeume имена om саундтрака бяха не- 
познати за мен. 

И накрая да ти КаЖа, че Всичките 
неша, Които правиш 8 Кариврата, мо- 
жеш да ги практикуваш и онлайн. Съ- 
стезания, залагания, pink slip, Всичко 
тоба можеш да споделиш с приятели | 
локално и през Интернет. Дори на офи- 
циалния сайт Вече се е заформило-едно 
добро Къмюнити, В Което си организи- № 
рат състезания и предизвикателства. 
Толкова от мен. Съвет за финал - 


ако си фен на рейсинг игрите, пробвай „ 
Juiced задължително. Ако ли не, по-006- 
ре се насочи Ком нещо по-аркадно. Ня- 
ма да си попилееш нервите толкова. 


1161 се = 
+ Интересна система за трупане на опит и оқ 
пари һы 
+ Най-после американски автомобили № 
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- Твърде сложна на моменти 


УЖИ О 


Любимата фраза на Ездачката на Вятъра: „Не съм много умна, но мисля, че азда истински еднорог! Изненада изотзац! 


Кой е отзад2!!“ 


| 
Ri 
М) 


Rising Копдотз?. Чет 
Warcraft 


оговете създали ЕКВияда и я 
населили с раси. На хората 
дали дара на изкуствата, на 
елфите зарычали грижата за природата, 
на дарклингите поверили стражата на 
прехода между живота и смъртта. По- 
Коления наред расите общували с бого- 
бете посредством Жреците си, ала 
един ден боговете изчезнали. Свещени- 
ците на хората напразно се Кланяли на 
небесата, а старейшините на дарклин- 
гите не открили господарите си отвъд 
смъртта. Вещи били хората 8 занаяти- 
те, ала нищо не разбирали от пворе- 
нието на света. Затова 8 глупостта 
си събрали армия и тръгнали да отва- 
рат Великият печат, пазен от дарклин- 
гите — Вярвали че ще открият богове- 
те отвъд него. Елфи и дарклинги се 
Вдигнали срещу тях, но се оказали слаби 
срещу човешката стомана - печатът 
бил разбит, а освободената магическа 
енергия уншщожша близките армии и 
променила света. Сенки нахлули В Ek- 
Вияда, дръзналите да минат прехода хо- 
ра мутирали, малцината оцелели елфи 
се Върнали В горите само за да бъдат 
прогонени от там от оживели расте- 
ния и разумни животни. 

Векове са минали от Великия Ката- 
Клизъм. Елфи, номади, тролове, дракони 
u сенки населяват пустошта. Хората 
са се разцепили на царства и воюват 
помежау си. Стражи управляват народа 
на дарклингите, защото старейшините 
се укрили под земята, за да не изчезне 
заедно с тях древната божествена мъ- 
орост. Новата раса на горяните живее 


они г или 
а VY 


с мисълта, че е призвана да залеси це- 
лия сват... 


Концепция 

Събиране на ресурси от бездънни 
златни и кристални залежи, строеж на 
сгради за Войски и научни откритџа, 
ъпгрейди на сградите и единиците, Ку- 
пуване на Войска и изпращането 0 да 
чупи противниковата база - основни 
понятия за Всяка реалновремева стра- 
тегия, на Които няма да се спираме. 
Заслужава си обаче да споменем ново- 
стите В микромениджмънта. 


Слава 

Славата е основен ресурс. С него се 
строят Кощи, увеличаващи максимал- 
ния размер на армията. Освен малко 
злато, първата Ви Къща струва 1 сла- 
Ва, Втората - 2, седмата - 7. Повече 
от 7 Къщи не могат да се строят, 
тъй Като едно царство не може да на- 
трупа повече от 7 слава. Всяка Коща 


поддържа 8 единици население — така 
максималният Капацитет на население- 
то, поддържан от Къщите, е 56. В зави- 
симост от расата, базата Ви поддържа 
допълнителни 4-18 единици население. 
Той Като игра се започва само с 4 сла- 
Ва, а дополнителна слава се печели само 
на бойното поле, складирането на голя- 
ма армия, чакаща единствена и реши- 
телна битка, е невъзможно. 

Вторият начин да се похарчи слава- 
та е закупуването на герои и техните 
умения. Всеки герой струва 2 слава, 
уменията му от порво ниво - 1, от 
Второ - 3, а от трето - 4 слава. На- 
пълно развит герой струва на прите- 
жателя си 11 слава. Ясно е, че герои, 
подобно на армията, не могат да се 
отглеждат В града – те трябва да за- 
работят славата си. Нещо повече - 
славата, като оскъден ресурс, никога не 
достига - така че играчът отрано е 
изправен пред сложния избор - по-голя- 
ма армия или повече и по-добре развити 


герои. Отговорът очевидно е накоде по 
средата и Наетітопі го подсказват с 4- 
те точки стартова слава — те стигат 
точно за 1 коша и 1 герой с 1 умение. 

два са основните начини за генерира- 
не на слава — изчакване да се натрупа 
бавно с Времето или завладяване на неу- 
трални Колонии. Всяка такава Колония ga- 
Ва 2 слава при убиване на пазачите й и 1 
слава при окупиране на основната сграда. 
По-нататъшното Владеене на Колония 
дава допълнителна слава 8 зависимост 
от расата й – ако имате номадска kono- 
ния, ще печелите повече слава при изби- 
Ване пазачи на други Колонии, ако имате 
тролска Колония - чупейки сгради, а ако 
колонията е драконова - при Всеки нает 
червен дракон. И макар никъде 8 играта 
да не е упоменато, слава се печели и по 
най-логичния Възможен начин - Като из- 
бивате противниковата армия. 


Неутрални Колонии 

Завземането на Колонии дава страте- 
гическо преимущество над противника. 
Първата причина - новопроизведените 


им пазачи не се бият срещу Владетеля си, 
но пазят територията си от Всякакви на- 
шественици. Тъй Като Колониите обикно- 
Вено са разположени на Ключови точки по 
Картата, свободного движение на Врага 
се осуетява - ако иска да достигне до Вас, 
той трябва да се сбие с най-близките Ви 
Колонии м Вие имате Време да изпратите 
8 разразилата се битка собствената си 
армия или да Вдигнете нова, ако В момен- 
та нямате. 

Второто преимущество от завладяна 
Колония е Възможността да закупите от 
нея специфични за расата единици — троли- 
те са подходящи за чупене на Кули, сенки- 
те имат невидим стрелец, драконите са 
единствената летяща Войска. 

Третото и най-Важно предимство е 
сдобиването с бонус, който е легендарно 
чудовище, глобална магия (презарежда се 
бавно с Времето) или допълнителна сграда 
(снабдява играча с ресурси или артефак- 
ти). Да речем, че сте завладели гпролска 
Колония. Компютърът избира на случаен 
принцип два от трите расови бонуса - Зе- 
метресачьт (огромен трол с много Кръв, 
който хвърля скали далеч отвъд обхвата 
на противниковите Кули), Оръдието (и3- 
стрелва З трола по посочена сграда, неза- 
Висимо Къде се намира по Картата), Злат- 
ната делва (през определено Време Вдига 
запасите Ви от злато с 50%) - след което 
Вие избирате един от двата предоставе- 
ни бонуса. Сред бонусите, давани от други 
раси, са Безсмъртие (убит герой не пада В 
битка, а Възстановява Кръвта си напъл- 
но), Древен палач (невидима сянка с много 
Кръв и огромен меч), Елфически лечител 
(дух с 2000 кръв, Който лекува съюзници 
сос собствената си кръв) и Драконова 
ярост (изпраща З червени дракона да овър- 
шеят посочена точка от Картата). 

Един играч може да Владее Всички Коло- 
Huu по Картата, а Веднъж завзета Колония 
не може да премине 8 ръцете на против- 
ника — той може единствено да я разруши. 


Герои 
Всяка от основните 3 раси може да на- 
еме от базата си З от Възможните 4 ра- 


т 5. 


у ва 


сови героя. Героите не трупат опит и 
не Вдигат нива, а разучават уменията 
си като харчат слава. Уменџата им се 
делят на пасивни (променящи завинаги 
статистиките им) и активни (пускат 
се за кратко 8 битка, за да дадат бо- 
нуси на героя и Войската или да навре- 
дат на противника, след което бавно 
се презареждат). Активните умения 
на героите са единствения микроме- 
нуджмънт 8 битка – останалите egu- 
ници нямат такива, дори магоосници- 
те правят автоматично предвари- 
телно избрана от вас магия. 


Героште повишават статистики- 
те си като пият отвари или носят ар- 
тефакти, изпторвани от убити едини- 
ци. Отварите дават фиксирани бонуси 
(+10% зарабе, +1 броня ши +15% 
скорост на регенериране на акгливни- 
те умения), изразходват се след изпи- 
Ване и действат завинаги. Всеки герой 
може да ползва 4 артефакта и да Вози 
други 4 8 багажника. Бонусите на ар- 
тефактите (10% шанс за четборни 
щети, +500 кръв, +20 секунди 
продължителност за конкретно ак- 
тивно умение) се генерират случайно 
и независимо от силата на убитата 
единица. Когато герой умре, той не 
изпуска артефактите си, а се ражда с 
тях след като бъде бызкресен. 


Раси 
Общите неща между расите са мал- 


D Ча 


ко. Базите имат по 3% 


277 2 


аи. 


ди и единици, третџат g Т 
ните единици. 760 Като златните 


Кристални залежи са бездънни, Всяка. 


раса е лимитирана В максшмалния им 
резерв - 3000 злато и 100 Крисгпала. 
Скоростта на натрупването им е 
ограничена чрез броя на селяните, 
поддържани от човешка мина шли чрез 
скоростта им на изсмукване от зе- 
мята от дарклингските пречиства- 


тели. Редовите единици, подобно на 
героите, не трупат опит и не Вдигат 
нива. 


Хора 

Хората имат най-евтините (под 
цена на единиците разбираме не тол- 
кова злато и кристали, Колкото из- 
разходвания Капацитет население), 
лесни за убиване и добре профилирани 


лери и рицари 
“игра. Монаси, оракли, Вещици и пове- 


чоносци получава бону- 
i аладини. След 3 bn- 
стре стават смърпо- 


Кули Конницата от Кава- 
най-бързата В цялата 


лителки на сянката пък. са най-голе- 
мият набор чисти магоосници на pa- 
са. Единиците на хората шмап някол- 
Ко основни преимущества - могат да 
бъдат лекувани 8 битка от монасите 
си и един от героште; умелото им 
Комбиниране позволява удвояване и 
утрояване на щетите им; уменията 
на героите са тясно свързани с KOH- 
Кретна единица (Бойният ангел дава 
магическа стрелба на мечоносци и па- 
ладини с Magic Swords, а с Magic Expo- 
sure повишава щетите от тази ama- 
ка с 50%; Ездачката на Вятъра дава 
щурмови и флангови бонуси на галопи- 
ращата Конница и може да повишава 
безплатно доказал се В битка Кавалер 
8 рицар). Балансираната чобешката 
Войска може с еднакъв успех Както да 
се окопае на Всяка позиция, така и да 
напредва свободно по Картата без да 
губи Време за Връщане В базата, леКу- 
Ване и наемане на нови попълнения. 


Горяни 

Горяните имат скъпи единици с 
много кръв, които не се лекуват по 
друг начин освен 8 базата си. Рейн- 
дЖорите повишават с ъпгрейд Кръв- 
та си и тя става 2 поти по-Висока 


от тази на човешките стрелци. Гос- 
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„имоонапиох бейшо ven ен поћноо пуздаб медеб 


"емћу ешенаба\/ іла2 упдейисп — nvegodu пр еб емен егоупн гем пуонпшоп нпба “зужауоу“ 


„Хитра съм Като мечка, силна - Като лисица!“. Бойният Ангел: „Патко, тъпа си Като галош! 
Изгубил сом чувство за хумор, тъй че ШАТ ДЪ ФАК bN!“ 


Вещицата: 


подарите на Вълците са стрелаши езда- 
чи-магросници - Водят глутница Вълци, 
Която не заема от лимита на население- 
то и бива призована безплатно, след Ка- 
то падне В битка. Дървеняците са Вели- 
канџи, които могат да повалят група me- 
чоносци с един удар. Ловожиите могат 
да направят същото, само че с бумеран- 
ги. За сметка на единствения магьосник 
— шамана, горяните имат зли духоВе, 
които заразяват противниците и сму- 
чат Кръвта им. Адски здрав и нанасящ 
Корвящи рани, Върколакот е ултима- 
тивната единица за ръкопашен бой. Пре- 
димствата на горяните са многото 
кръв, огромните директни щети, лесна- 
та защита на базата (заради лечение- 
то, получавано от къщите и Връзващи- 
те краката на противниците кули) и 
разнообразните средства за Възпрепят- 
стване на противниковото лечение. Из- 
Ключително подходаши са за голяма и 
решабаша играта битка. Героите им 
разчитат на призовани същества, 
трансформации, илюзии и Контролиране 
умовете на противниковите единици — 
eama извлича зли духове от телата на 
убитите горани, Кралицата на Вълците 
Възкресява падналите Вълчи господари и 
може да се превръща Във Върколак, Ma- 
зителят на семената призовава огром- 
ни растения, които стрелят, тровят 
или експлодират, избивайки цели форма- 
ци. 


Дарклинги 

Дарклингите имат както евтини, та- 
ка и скъпи единици - почти Всички Baage- 
ещи някакъв Вид магическа атака. Пър- 
бата им единица - хворлящ брадви no- 
следовател - може да бъде ъпгрейдвана 
да призовава светкавици и става смор- 


ссі (о follow this unit 


“ә. 


— 


ли враг. Каменоделецьт Върти с магиче- 


тоносна дори за герои. Апостольт на 
смъртта, невидим боец, увеличава ата- 
Ката си при Всеки забелязан противник и 
продължава да нанася щети след смърт- 
та си. Топчията е ужасът на всяка Вра- 
жеска Кула или групирана армия заради 
големия обхват на носеното на рамо 
оръдие и експлозивните му щети. Чер- 
ният ездач прехвърля лечителските ма- 
гии на противниците Кьм себе си. Фана- 
тикот - бавна единица с ужасяваща 
атака - става светкавично бърз, Види 


ски енергии Косове магмени скали около 
себе си — Веднъж усетили Враг, скалите 


го довършват сами. Единственият 
чист магьосник — птомният маг - не е 
толкова бойна единица, колкото строџ- 
тел и Викач на златни духове (слаби еди- 
ници с Кратък живот). Предимствата 
на дарклинаите са регенерирането на 
Кръвта на Всички единици и огромното 
Количество щети, Което нанасят за 
единица Време. Подходящи са не за дълги 
битки, а за кратки набези, изтощаващи 
противника. Имат най-раз8шта иконо- 
мика -пречиствателите и Кулите им 


могат да се ъпгрейдват да смучат ре- 
сурси по-ефективно, а някои единици 
Връщат: злато 8 хазната Като у 
Героите им имат | най-интер 


умения, Които съм Вождал 8 стратегия 


или да изпрати едини 
на боговете да се леку 


сорбира приятелска единица, 
ши максималната си Кръв ил 
станови кръвта и активни 


на Всички приятелски герои. 


Геймплей 

Новата система за микроменид- 
жмыт осакатава 8 зародиш Всяка идея 
за експлозивно развитие и ранни ръшо- 
Ве (Въпреки че последните се правят с 
група пиконосци и магоосник, Качен на 
ледена Кула). Ниският табан на злато- 
то и единиците теоретично не позво- 
лява на раса, завладяла огромна тери- 
тория, да разгази скромните си съседи 
(а на практика това се прави със cmo- 
тици Кули, построени през метър по 


Ползван е модифициран | еножин на Celtic 
Kings. Следва да напомним, че 20-епохата. 
RTS-ume отмина преди около 3 години. 


- има е орална, те МИА блуд- 
кави мело, 


дизайн 


 Приличен левол дизайн. први и. Ба- : 


_ лан ран слуша, 


ap- F 
ab- рият път opga черни рицари изринаха 


подкрепена с монаси армия. Забележи- = 


цялата Карта). Изкустбеният инте- 
лект е поразително добър на Висока 
трудност, защото се съобразява с ти- 
па на ците, пратени срещу него. 
На Г дарклингите разбиВаха xo- 
след Като ги бях притиснал 8 
ум - порбият nom построиха 10 
Чи и овършаха отдалеч Кулите ми 
u umume сред max стрелци, 6mo- 


сос земята окопаната ми и солидно 


телно е и това, че героште Винаги ce 
Хвърлят да докопат артефакт „дори 15 
цената на Живота си. Сериозната ми 
Критика към ИИ-то е, че ако прати egu- 
ница срещу Кула и селянин, та никога не 
се сеща да убие първо селянина, nonpa- 
Вящ Кулата. Въпреки това мога спокой- 
но да твърдя, че с малко полиране ба- 
лансът на геймплея ще стане перфек- 
тен. 


Апа дъ story енд... 

За съжаление цялостното предста- 
Ване на Rising Kingdoms е далеч от nep- 
фектно. Виновен за това е посредстве- 
ният облик на играта - Като се почне 
от остарялата графика, мине се през 
сериозни дупки 8 музиката, стиене се 
до една изсмукана от простите Кампа- 
ния, Която не успява да притегли игра- 
ча с Вълнуващи битки и история, и се 
свърши с липсата на филмчета, koumo 
да ни въведат 8 света и да създават 
атмосфера. На Наетттоп! ми се ще да 
пожелая по-щедри разпространители и 
повече дизайнерско Вдъхновение (защо- 
то тази игра е правена сякаш не от би- 
зайнери, а от геймъри и mecmbpu), а на 
Всички хардкор RTS фенове да кажа - 
това е задължителна игра! 


+ Добър баланс между трите различни раси 
+ Добър изкуствен интелект 
+ Оригинална система за микромениожмънт. 


-Остарял 20-графичен енджин 

-Naumka и зле разказана история 

-Мернах нейде един Zerg Overlord и един Pro- 
tos Dark Templar — май бяха объркали играта 


LEGACY INTERACTIVE 


LEGACY INTERACTIVE 


5ІМ-ОПОДОБНО RPG МИ: со 


256 МВ ВАМ, 64 МВ VRAM, 2 GB ПРОСТРАНСТВО 


Автор: Маппа 


Пред почитам „Дързост и красота“ пин Другарят дизайнер Каза: Покрай тия труповете от Still Life 


Колежката не е разбрала идеята на играта... 


Когато половината ти роднини са 
Всевъзможни Видове лекари, не е чудно, 
ако сериалът „Спешно отделение“ у Васе 
алтернативата на „Дързост и Красота“. 
Отраснала с обсъждане на Кървища, сопо- 
ли и ангини на Вечеря, не без любопит- 
ство поех диска на ЕВ В ръце. Пуснах ин- 
сталацията. След няколко минути на 
екрана се появиха физиономии В резолю- 
ция 800х600. Цъкнах радостно New дате 
с Возторженото намерение да създам 
най-добрия доктор на света, 8 Който да 
Вложа Всичките си детски мечти! Макар 
че те... Хм, ами Времената просто се ме- 
нят, драги ми читателю! След заравната 
реформа от Края на `90-те, мама Вече не 
е В спешното, нито татко е лекар и аз 
Вече мечтая да си имам банка, не болни- 
ua. 

Все пак, дремешата 6 гените ми Ha- 
следствена хуманитарност накрая си Ка- 
за думата и Възвърнала ентусиазма си, 
присптьпих Ком игра. Най-напред избрах 
име на своето алтер его. Кръстих го Ог. 
Мепдете. Изразявайки расова безпри- 
страстност му избрах черна Кожа, а 8 
порив на Вдъхновение - оцветих очите 
му 8 бледо зелено. В Крак с модата на 
епохата, от Която произлиза сериалът, 
го оборудвах с Крещящо червена Коса и 
яркосиня униформа. Толкоз с ролевия мо- 
мент. 

Д-р Менгеме е добър неврохирург. Това 


е, защото е учил В туториала на Спешно- 
то. В него самият д-р Каргтор му Каза 
Как да лекува болните. С едно натискане 
на левия бутон!!! Ако болният не страда 
от проблем, Включен 8 Компетенцията 
му, трябва да извика помощ - пак с едно- 
кратно цокане. „Но не прекалявай с услу- 
гите“ – съветва ме Картър. - „Защото 
тук трупаш авторитет“. После ми обяс- 
ни, че трябва често да си мия ръцете, 
защото хигиената е Важна, и също пой - 
да си подремвам и да тренирам Във фит- 
неса, за да съм свеж и да ми връзват се- 
стрите. „Айде сега, грижи се за хората, и 
гледай да не се претоВарваш Като за nop- 
Ви път.“ — каза ми на изпроводяк секс- 
символът от невръстните ми години. 
Можеше и сега да бъде, но на мястото на 
лицето му Виждам някакви мътни пиксе- 
ли, Вместени В твърде стилизирани дори 
за минималистичния ми Вкус форми. 

Картър си отива и аз почвам да спася- 
Вам Животи. Е, не и В началото - накак- 
ъв човечец го „изпуснах“ за малко, нали 
съм начинаещ - дорде нацокам с левия бу- 
тон правилната последователност, тя 
работата отече. Щото Веднъж трябва 
да цокнеш Върху болния, после на Кое ле- 
гло го изпращаш (аз се опитах да 20 пра- 
ma направо В лабораторията и после го 
загубих), и чак след това го лекуваш с но- 
Во волшебно последно натискане на 3a- 
Ветния бутон. 


(O) Gender ("Ф © 


ө е (е) (>) (8 


Ethnicity (T 


Hair Color 


Eye Color © > Ф Ф 
Scrubs Color (С 2. С 
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Вторият mu onum, Dr. Kucho - и той ce оказа неуспешен 
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= 
Добре де, Казах си, може би не В леку- 
бането й е силата на тая игра. Отидох 


да потренирам и почнах да се пускам на 


мацките. 

Ако помниш, 86 филма имаше доста 
свалки и разговори, 8 Които непознатите 
думички бяха твърде много. Тук този 
проблем е разрешен - разговори не се 80- 
дат изобщо. Не и с думи! Има наколко Ви- 
да Картинки, изобразяващи различни те- 
ми за общуване, по които цъкаш - пра- 
Вилно! - еднократно с левия бутон на 
мишката. Съществува лек хазартен еле- 
мент обаче - трябва да уцвлиш темата, 
Която се харесва на ответника ти, за да 
проговори. В противен случай просто ще 
те отреже и ще изгубиш авторитет. 
Впрочем, тоя авторитет — така и не Bu- 
дях да е Визуализиран 8 интерфейса с 
иконка, скала или нещо друго; не усетих и 
полза, нито пък вреда от него. Ако ти е 
щастлив ден, може да се стигне до ро- 
мантична развръзка, твърдят издатели- 


По старому стилизирана, но пок с ах 
изисквания. Всичко, що се движи В 
нужда от сериозна рехабилитация. 


Картър може да е обзобравен 8 лицето от 


пикселите, но пок гласът му Все още е разтапящ. 


Музиката почти отсъства. 


Концепцията на играта не е по-дълбока от 
тази 8 Space Invaders, 


Като се има предвид, че играта се развива 
основно на един етаж, дизайн е твърде силна 
дума. 


играта, има 


те на играта, макар аз да не успях да спе- 
чела нито една дама. Всяка, Върху Която 
пробвах чара си не след дълго започваше 
да Клати ужасено глава. Кучки! Добре, че 
беше тая игра, да ми отвори очите, Кол- 
ко ви е труден Живота на Вас, мъжете! 
Развих един Вид съчувствена симпатия 
Ком „силния пол“, която, предполагам, ще 
ме държи поне седмица, така че се 6ъз- 
ползвайте докато е Време. Може би ще- 
ше да ме държи и дВе, ако играта беше 
озвучена и можех да чуя Какво си говорят 
зад гърба ми ши Крещят В лицето ми. Но 
тук глас имат само скриптираните МРС- 
та, които ти дават „мисии“. Дотук със 
УМ момента. 

ИзВън тези неща обаче, В играта има 
реализъм: наместо наситена с интерес- 
ни, но измислени моменти Като 8 сериа- 
ла, тя ти доставя дълги часове на... „ис- 
тпинска“ работа. Само дето няма да 63e- 
меш заплата за това. Пък аз ще си полу- 
ча хонорара. 


[+ 


+ навява спомени от ранните постсоциалисти- 
чески години, когато Всички бяхме млади 


- неадекватна Като Визия, Концепция и изпълнение 
за ерата, В Която излиза 


# | Ее ако gú vendeo по впипдом Ново п-6 ен тпбехоен да еб MƏKON 
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Tne Рау After: Cupan Missile 


ИЗИСКВАНИЯ: 


Апокалипсис преди 


валновремевите стратегии 8 

последните години определено 

тъпчат на едно място. Тръп- 

Ката от зарибяващата исто- 
рия и революционната за Времето си ме- 
ханика на Command and Conquer серията, 
балансът и наситеният геймплей на 
Starcraft, Както и масивността и Красо- 
тата на Аде о! Етриез са Все неща, за 
Които феновете на жанра ще си спомнат 
с умиление. Факт е, че Когато човек чуе 
заглавие като тук разглежданото и Види 
Как изглежда то на шотовете, е повече 
от логично да реши че става Въпрос за 
поредния несериозен RTS с посредствено 
техническо изполнение. Доколко първите 
Впечатления В случая лъжат, можете да 
проверите сами, или да ми позволите да 
Ви споделя личните си такива: 


Историята - такава Каквато би могла 
да бъде 

Както ясно се Вижда от заглавието, 
фабулата на играта се Върти около Кри- 
зата 8 Куба през 19622., когато Студена- 
та Война е била на път да стане „горе- 
ща“, след свалянето на американски ра- 
зузнабателен самолет 02 над Кубинска 
земя. Ако само един единствен бутон е 
бил натиснат 8 Кремъл или Пентагона, 
може би нямаше да четеш тези неща В 
момента, защото светът би бил съвсем 
различен, ако изобщо допуснем че плане- 
тата ни би оцеляла след ядрен апокалип- 
сис. Историята. 8 играта се завърта 
именно около подобно алтернативно бъ- 
деще - Какво би станало ако заповедите 
са били издадени, бутоните са потънали 
под натиска на нечии пръсти и Земята за 
броени часове е поптонела под радиоак- 
тивните облаци. 

Отговорът на разработчиците гласи 
- милиарди жертви, заразени атмосфера 
и почва, оскъдни ресурси и драстично 
усложняване на Конфликтите между ед- 
Вам Крепящите се след ядрения ад нации. 
И идеална предпоставка 34: 


Трета световна Война 

В играта се подвизават 4 фракции, Всяка 
радваша се на собствена Кампания. Това са 
СССР, Китай и съюзите САЩ-Великобрита- 
ния и Франция-Германия. Самите Кампании 
представляват разделени на 986 части Кос- 
чета от световната карта, като целта на 
џграча е не да превземе Всички зони или да 
елиминира Врага, а да си пробие път 90 
определена точка - обикновено доста дълбо- 
Ко 858 Вражеската територия - и да осигу- 
ри нужните ресурси и арсенал за изпълнение- 
то на сценарната мисия, намираща се там. 
Всичко това става В стандартен походов 
изглед, Като самата финална мисия и оста- 
налите сблъсъци са В реално Време. 


Прийоми от сорта на строене на бази и 
добив на ресурси тук не присъстват — Всич- 
Ко става посредством превземане на КлЮ- 
чови локации Като нефтени сонди, оръжейни 
складове, заводи и летища, разпръснати из 
Картата. Самите ресурси са 3 типа — гори- 
Во, суровини и амуниции. Основната бойна 
сила, с Която ще разполагате и Която про- 
извеждате Във фабриките са танковете, 
Като още В туторџала се споменава, че mo- 
Ва ще бъде гръбнакът на армията ви. Освен 
тях, във Всяка мисия ще имате В наличност 
u пехота, обемът на която зависи от om- 
далечеността Ви спрямо родината. Ще раз- 
полагате и с поддържащи Юнити, които да 
се грижат за лекуването на Войската, снаб- 
даването с гориво, поправането на бронята 
и въоръжаването на танковете Ви. На no- 
Косен етап се Включва и авиацията, явява- 
ща се един Вид подкрепление и средство за 
масово поразяване. 

И В общи линии с това се изчерпва Кон- 
цепцията на Тһе Day After, Като останалото 
Както се Казва, е В ръцете на задклавиатур- 
ното устройство, тоест Във Вашите ръце. 


Като цяло играта е издържана на ниво 
реализъм и наистина може да събуди стра- 
тега Във Вас. Походовата част не предста- 
Влява нищо особено, Като контролът над 


Съветският бомбардировач IL показва нагледно 
откъде идва славата му 


р; 


чь, 


тно е да свършиш горивото посредата на моста... 


5ұ 


% 


“Съветите на майстора: 


- Задължително използвайте пехотинците като кашици пред основната Ви сила — танкове- 
те. Те не само ще поемат първия залп на артилериите, но чрез биноклите си могат да nobu- 


шат далекобойността на основната Ви сила. 


- В походовата част не рышвайте Веднага Към сценарните мисии. Понякога те са сравни- 
телно трудни и ще е добре, например, да завземете първо близкото летище, за да ползвате 


услугите на Въздушните си сили. 


- Пестете амунициште на машинште си, особено при по-долгите мисии. Време и ресурси за 


презареждане може и да няма. 


- Винаги използвайте sandbag или ambush опциите, Когато очаквате Врагот да мине близо 


до Вас. Първият изстрел Винаги е решаващ. 


- Постоянно сменяйте формацията на пехотата си, тъй Като при престрелка гле логично 
започват да лазят, а това забавя цялата Ви армия. 

- Фактът, че имате налична авиация В дадена мисия, не трябва да Ви подтиква непремен- 
но да я използвате. Имайте 8 предвид, че Всеки полет на бомбардировач, изтребител или pa- 
зузнавач Ви коства завидно Количество гориво и суровини. 


ресурсите и армията е достатъчно опро- 
стен, за да насочи Вншманието Ком ВТ5 
битките. При тях е използван прийом, поз- 
нат ни още от М.А.Х. – бойните Ви машини 
трябва постоянно да бъдат зареждани с го- 
риво, снабдявани с муниции и поправяни. То- 
Ва наистина подсилва общия реализъм на 
бойното поле и променя Коренно геймплея, 
особено В дългите сценарни мисии. Самите 
танкове пък са добре познатите ни машини 
от годините след Втората световна Война, 
Като за Всеки един от тих ще получавате 
повече от подробна и полезна информация. 

Наличието на радиоактивни зони е друг 
интересен момент, Като за преминаването 
през тях, те трябва първо да бъдат подси- 
гурени от химическа рота. Това дополни- 
гпелно усложнява задачата Ви, особено ако 
Вражеската артилерия е решила да не оста- 
ва химиците да действат свободно. 


Тежестта на парите 

Колкото и труд да са хвърлили разработ- 
чиците от 65 Software, играта им не успява 
да избута много над средното ниво. Личи 
си, че хората са имали идея и Желание, но 
техническото изпълнение определено е дал- 
еч от задоволителното ниво. 

Явно поради скромния бюджет. 


Енджинът е Като отпреди 3-4 години. На 
мен лично ми бе приятно, птьй Като Тһе Пау 
After постоянно ми напомняше на ретро 
стратегии Като Вей Alert. Но силно се съ- 
мнявам тази игра да спечели фенове на ба- 
зата на носталгия. 

Като цяло анимирането на танковете и 
Въздушните единици е сполучливо, но пехо- 
тата и теренът са на доста незадоволи- 
телно ниво. При това не само с оглед на съ- 
Временните представители на Жанра. Ви- 
зуалните ефекти Като експлозии и метео- 
рологични условия са доста приятни, Както 
u НОР-овете, koumo освен че дават Крайно 
много опции на играча, са и удобни за нави- 
гация, но Като цяло нещата са извънредно 
аут-58-дейт. 


Музиката се състои от приятни Военни 
маршове и надехваши оркестрални Компози- 
ции, но Както става обикновено - писва 
твърде бързо. Единиците са озвучени подо- 
бабашо, Като прави Впечатление професи- 
онализма по този параграф, Който стои из- 
ненадващо странно на фона на общата 
средняшка Картина. 


Както и исторџата, прочее. По мое мне- 
ние, последната е извънредно приятна и ин- 


На химическата рота май 0 се отвори работа 


тригуваща. Алтернативният пост-апока- 
липтичен сват, целите, преследвани от om- 
делните нации, борбата за ресурси и чиста 
вода са чу 

десно замислени, но едва ли много хора 
ше им се насладят, тъй Като изключае све- 
Жото интро, Всичките останали сценарни 
развития са представени... В писмен Вид. 


Кампаниите са доста мудни и еднообраз- 
ни. Както споменах, 8 походовата част ня- 
ма какво толкова да правите, така че нея я 
подминаваме. Проблемът е, че Като изкло- 
чим мисиите, обвързани с Кампанията, дру- 
гите сблъсъци са Крайно повтарящи се, Ка- 
то дори терените са едни и същи. И Въпре- 
Ки че има опция auto combat, Компютърът се 
справя ужасно дори и 8 предварително пре- 
дрешените Във Ваша полза битки. 


Патфайндингьт също е ужасен! Случвало 
ми се е дори да рестартирам мисия поради 
тоталното бъгване на танковия ми отряд 
при преминаването през един мост. Едини- 
ците застанаха така, че движението В Кол 
да е посока стана невъзможно, Като още ни 
ми побира ума как може да се случи подобно 
нещо. Настрана от това, изкуственият ин- 
телект на противниците също е на плаш- 
ещо ниско ниво. Например, превъзхожоаща 
ме В пъти американска армия стана на пух 
ш прах само от два правилно разположени 
от моя страна Т-54, Кошто изобщо не са 
Върхът на сладоледа. Което ми напомня да 


Мошен софтуер зы 


спомена, че като цяло играта изобщо не е 
трудна. Главно защото компютърно упра- 
Вляваните единици не използват любезно 
предоставените им от играта прийоми Ка- 
то различни формации за пехотата, да ре- 
чем. Виждал съм и Main Ва е Tank, способен 
да се справи еднолично с минимум три тан- 
Ка от среден Клас, оставен от противника 
без гориво и муниции по средата на kapma- 
та, чакащ да го превзема и презаре0я. 


Дали аз остарях или Времето бързаше 

Неприятно е, че подобни игри, 8 koumo 
творческият напон на създателите може 
да се усети от километри, но не може да 
бъде Видян поради гъстата мъгла на лошо- 
то техническо изпълнение, се появяват 
точно 6v8 Времена, Когато геймърът 3a- 
почва да става Все по-претенциозен и зави- 
сим от визията. Защото Тһе рау After mo- 
жеше да бъде много, наистина много пове- 
че. В нея се усещат мотивите от добрите 
стари Времена, споменати 8 увода, долават 
се идеште на разработчиците и старанието 
ом от нищо да направят нещо. Но без пари 
8 днешно Време и до тоалетна не можеш да 
отидеш спокоен. 

Все пак, ако сте хардкор почитатели на 
жанра и можете да простите няколко... 006- 
ре де - доста недостаптоци В името на 06- 
щото благо, нищо не Ви коства да опитате 
играта. Аз се забавлявах, 8 моментите Ко- 
гато не се пдосвах. А те не бяха чак monako- 
Ва малко... 


програмиране и профилиране 


усъвъошенствана система за 


нем трой: 


LEO ацатофуавционален 


дисплей 


30 завъртане със заключване 


на руля 


150-152 152ми 5си-прарецсо сим 


Стара и оразнеща на моменти, но 
притежаваща u своште достойнства. 


Много добро озвучение на единиците. Хубава, 
но досадно повтаряща се музика. + приятно ретро усещане и увлекателна история 
+ множество тактически прийоми, Комбинирани с 
Класически, изчистен RTS 
+ с тези изисквания можете да я подкарате и на 
пишеща машина 
Крещяща липса на разнообразие и твърде. 
малко сериозни мисии. Между четирите кампании 
няма особена разлика. М 

- остарял графичен енджин 

- проблеми с патфайндинга и множество бљгове 


- минимално разнообразие при мисиите 


Изненадващо удобни бутони и менюта, при 
Все разнообразието им. Твърде повтарящи се 
терени и мисиџ, 


Ж5? с иа-пъвино инглегрирания и дстайлси 
дуњо кант Ксяитролер за управле азс na 
IBU- CUMVA O ши комгослърни игри 


Saitek 


www. зайек-Ба сот 


обре, да Видим сега правилно 
ли съм схВанал: „Холивудска 
драматизация, по мотиви от 
Комикс (Мате! за Кой ли път), Въз осно- 
Ва на която Activision/7 Studios са сКалъ- 
пили някаква „игра“? Е не пичове, сериоз- 
но прекалявате Вече! Спрете се за малко 
бе, хора! Оставете ни да си поемем дъх 
- то не бяха Х(и)-мени, Бат(р)мен-и, 
Хол(ц)К-ове, Спидермен-и – а стига де! 
‚› То бива, бива мейнстрийм, ама това ве- 
"че минава Всякакви граници! 


фантастичното дърво на Късмета 
Добрата новина е, че само Къци Вап- 
царов не са се сетили да Включат авто- 
рите 6 този Крайно неатрактивен опит 
за изстискване на поредния филмово/Ко- 
миксов франчайз. Лошата новина е, че 
май само отсъствието на Въпросния 
умопомрачително неКадърен ТВ Водещ е 
единстВеното положително нещо 8 то- 
зи т, нар. „развлекателен“ продукт. | 
Пирон номер едно 8 ковчега, наречен 
„Fantastic 4“, безспорно е липсата дори на 
най-влементарни наченки за кривването 
по посока на някава алтернативна исто- 
рия. Фабулата 8 играта следва точ-6- 
точ развитието на „заговора“ В излезлия 
наскоро по големите екрани филм, носещ 
същото заглавие. Добавени са накоџ зло- 


= 
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ИЗИСКВАНИЯ: PIII 1500 MHZ, 384 МВ ВАМ, 3D VIDEO ПРИЛИЧА HA: BATMAN BEGINS, THE INCREDIBLE HULK, ULTIMATE SPIDER-MAN X-MEN LEGENDS ЕТС. 


дви/ситуации, импортнати директно от 
серията Магие/-Комикси, но не бързай да 
се радваш - те са „натъпкани“ 6 играта 
чисто механично с една единствена цел — 
9а я удължат максимално. Което освен 
изумително идиотски, е и дразнещо на- 
гол, тыргашки ход. 

Чисто Концептуално играта е 
триумф на умопомрачителните гейм- 
клишета. Фактот, че е базирана на 
филм, на тъп филм при тоба, Вече от- 
давна би трябвало да те е навел на тази 
мисъл. Във РА те очакват сКучновати 
обиколки из серия огпблосквашо линейни 
нива, битки с обилни като Количество, 
но за сметка на това откровено тъпи 
Врагове; сражения с босове и мини босо- 
Ве, 6 които с лупа, фенерче и Карта 8 ръ- 
Ка няма да можеш да намериш дори ми- 
нимална доза предизвикателство. Cxe- 
мата е следната: играта е разделена на 


10 основни мисии (следващи история- · 


та), Които Вътрешно са разбити на HA- 


колко под-мисии. Не е трудно да се досе- . 


ти човек на какво се дължи този „генџа- 
лен“ дизайнерски подход — играта е по- 
редниагл конзолен порт, а при тази naam- 
форма е Важно локациите за междинен 
сей да са по-начестичко, за да не се за- 
тормозява разглезеният играч и да не 
му. се налага да преиграва някои от по- 


__- „Автор: Оийег 


жеу ту 


трудните моменти (кошто и без това 
са по-редки от кокоши зъби В това 3a- 
главив). 


Мистър и Мисис Феноменални 

Е, тук общата бройка е малко по-голя- 
ма, но няма начин да не схванеш намека. 
Героите са четирима: „Невидимата Же- 
на“ (хайде и „Невидимият“ се еманципира, 
ебаси) - Сю Сторм, „Мистър anma- 
стик“ — Рида Ричардс, „Човешката факла“ 
- Джони Сторм и Бен Грим. На последния 
явно рязко му е секнал творческия енту- 
Зиазъм, щом не се е стигнало до избор 
на някое юбер-Куул, супер-геройско име и 
пичът се е нарекъл просто „Нещото“. Yo- 
тевър - тя комедията е пълна още на 
този етап - представи си Какво става 
когато дойде ред за „супер силите“. Раз- 
бира се, Всеки убажабаш себе си komuk- 
со8 герой има такива - Сю Сторм, на- 
пример освен с невидимост може да се 
похвали с боравене със „силови“ полета 
(сещаш се, Като малката Инкредибълка 
от филмчето на Ріхаг); Рийд Ричардс Вли- 
за 8 ролята на човека-ластик; Джони 
Сторм е ясен – пичьт пламти, не си 
шерге, а Бен Грим (аз споменах ли че тоя 
nuy е истинско олицетворение на Клише- 
то и липсата на фантазия) си е чиста 
проба Хълк, но една идея по-светло зелен 
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и с тяло от Камък. 

По Време на играта ще Контролираш 
един, двама или Всички персонажи на- 
Веднъж, Като по Всяко Време ще можеш 
да превключваш между наличните герои. 
С Колко от тях ще играеш едновременно 
зависи основно от профила на Конкрет- 
ната мисия: билките с босове например, 
Винаги Включват и четиримата „супер- 
пАпаци“ (пардон „супер-героџ“). 

Всеки от героите може да изпълнява 
шест различни Комбота и притежава 
три „космически“ сили. Всичко това мо- 
Же допълнително да се ъпгрейдва В npo- 
цеса на игра. Комботата са си чиста 
проба Комбинация от Класически атаки — 
ритници, удари с юмрук, матане по Вра- 
говете на разни елементи от интерио- 
ра. Космическите сили са базирани џ „ма- 
териализират“ на практика специалните 
умения на героите - например „Човекот- 
факла“ може да мята по гадовете огнени 
топки, а Сю Сторм - да „създава“ енер- 
гийни полета. 

Въпросните „Врагове“, подлежащи на 
микровълнова, топлинна и прочее обра- 
ботка, обикновено идват на тумби по 
минимум четирима-петима. И притежа- 
Ват изострения интелект на половинка 
типов хляб - да се чете находчиви са Ка- 
то гъбен мицел! Наборът от Врази се ха- 


рактеризира с постро, типично комиксо- 
Во разнообразие, граничещо с екстрава- 


гантност: от паяци и местно туземно 
местно население go улични мутри, gu- 
нозаври u замерващи те с черепи мумии. 

` За щастие повечето от гадовете изпол- 
зват различни типове атаки и така Gna- 
cam известно разнообразие 6 обилната, 
но досадно глупава Вража гмеж. 

Макар битките да са основен фокус на 
геймплея, авторите са се постарали да 
поразнообразят действието с бмљква- 
нето на различни мини-игри, а от Време 
на Време ще ти се налага и да решабаш 
по някой прост пъзел (с такива е сбырза- 
но отключбането на Вратите и „хаква- 


нето“ на Компютърните терминали, 
примерно) 


Техническа плява 

Имам предположение относно твбор- 
ческин процес по създаване графиката и 
apm дизайна на играта. Според мен 6 7 
Studios ga изпьлнява нелекия набор от 34- 
дачи на Apm Директор е била назначена 
млада, но Кръшна Кака (сега си предста 
би бившото гадже на Ромеро = Стиви 
„Ктсгеек“ Keuc, cewaw се - 180 см, русо, 
само Крака u цици). Същевременно отго 
Ворната роля на Графичен дизайнер е за 


емал млад, но ябно загорял пич. Слес JbA 
„га и неуморна... хм... дизайнерска работа, 
Контактът помежду им очевидно се е 
осљицествил, а аростната му Консума 


Ако си на 12 и много се кефиш на Маге! 
Комикси и Всичко свързано с тях, добави +1 тук. 


Клиширан 


ция е протекла не Къде да е, а именно В 
някой от закътаните офиси на 7 Studios. 

В крайна сметка Всичко онова, Което 
наблюдаваме днес на екрана, поднесено 
под формата на „графичен енджин за 
играта РА“, представлява софтуерния 
Код, бъзникнал Като Краси резултат от 
популярната поза „да го направим Върху 
клавиатурата“. 

За съжаление истината с далеч no- 
тривџална — просто играта е PS2 порт 
и тоба обяснява лееско „дървеняшкия“ 
бис на графиката и линейните нива. За 
бележи, Казвам „обяснява“, не оправдава. 
Защото оправдание не може (ја има. Hu- 


1 


то за отвратителната графика, numo 
за отбратителния звук, numo за отВре 
тителната липса на елементарно CMA- 
рание от страна на създателите на ma- 
зи „игра“. 


Видно е с просто око - това с засла- 
ие, ориентирано основно Към невръ- 
стната аудитория, Която се захласва 
по лекобати филмчета и Комикси със 
супер герои 

Специално за тях авторите са се по- 
старали доста = от приблизително 2.5- 
те гигабайта инсталация на перата, 
GB са отделени за СО! филмче- 
та. Четирите диска са преглъпкани с 
изобилие от фополнштелни екстри, kou- 
то се отклочбат 6 процеса на игра 


близо 1.3 


корици и концептуален apm от ориги- 
налните Fantastic 4 Комикси на Marvel, 


неген. Отличава се само с 


Крещяща липса на фантазия. 


биографии на Супер-героште 
от „Четбворката“; Висео- 
инербюта с Всеки един от ak- 
участвали 650 
филма и дори със създателя 
на оригиналния Комикс - Стан 
Лий, Който играе играта u 
споделя Впечатленията си 
от нея. Прибави Към това u 
немаловажния факт, че пор- 
meom Включва кооперативен 
режим - нещо рядко срещано 
В РС средите. 

Разбира се Като Качества, 
Визия и изпълнение F4 е 663- 


тьворите, 


Крайно далеч Както от’ 


шедьоври Като біп City или 
Batman Begins (комикс-бази- 
panu филмови заглавия), maka 
u om игри kamo The Chronicles 
of Riddick: Escape form 
Butchers Вау (филм-базирана 
игра). 

F4 е поредното трето- 
Класно 
промоционални функции = eg- 
но малко Колелце om реклама- 
та на поредния Високобюдже- 
тен холивудски блок-басттьр. 
Именно по тази причина не 
бих прекалено суроб с нея. 
Макар, че сега, на изпроводяк 


гепм-заглаВие с 


и Като се замисля - може би 


трябваше 


плюсобе 


+ Изобилие от бонуси и допълнителни екстри по 
дискобете 
+ Кооперативен режим на игра 


нусу 
и а 1 


Постная графика 
Безновен дизайн на нивата 
Преглъйкана с клишета 


< 


сички ма 


Магазин за оръжие 


София 

бул. “Витоша” 36 
вход от ул. “Гладстон” 
тел: 02/ 981 52 02 
GSM: 0887 62 40 10 


www.viptrading-bg.com 


Корале, може-да си мислиш, че са ти. добри кракакта, ама я Виж на Милена дупето!!! 


5 _ на зебри, пингвини и хипопотами до Ha- 
° сита. Ако детето е по-будно, mo Bepo- 


грите по анимационни филми 
са сред малкото, 8 Кошто 
“обикновено Качеството не 
_ оказва абсолютно никакво Влияние Bop- 
Ху продажбите. Може би защото, по 


_ правило, тези, Ком koumo са насочени 


_ подобни. заглавия 8 по-добрия случай 
тъкмо са отпразнували десетия си 
рожден ден. По повод паметното съби- 
тие същите биват хващани за рочичка 
у завеждани на Кино, за да се порадват 


ятно ще изврънка от баша си някой и 
друг долар и с доволна усмивка ще ста- 
не част от целокупното геймърско об- 
щество, прохождайки 8 това престиж- 
но поприще с игра Като Madagascar да 
речем. Което май е единствената пози- 
тивна страна на Въпросната... 


Мадцадазсаг е базирана на едноимен- 
ния филм на Dreamworks, който още не 
съм гледал, но изглежда Като едно от 
„по-добрите“ анимационни филмчета - 
тия дето са способни да извикат някоя 
и друга усмивка по лицата на по-инфан- 
тилните измежду нас. Дай боже Всеки- 
му; Казвам аз — Колкото по-дълго дете, 
толкоз по-добре. 

Както често се случва напоследък - с 
цел максимализиране на приходите - 
играта излиза паралелно с филма. Хуба- 
Во! Лошата новина обаче е, че В дирене 
на Въпросното максимализиране на npu- 
ходите, авторите - освен, че са приш- 
порили сроковете - са решили и да ми- 
нимализират разходите. Благодарение 
на това - моля малолетните да си за- 
творят очичките - играта е откровено 
недоклатена. 


И тый, за Какво става дума? СЮ- 
Жетът ни пренася В зоопарка 8 Ню 


Йорк, Където нашите приятели — Алекс, 
по професия лъв, Марти, зебра, Мелман, 
Жираф и Глория — хипопотам и чалга пе- 
Вица (сигурен съм, че бъркам нещо), Жи- 
Beam, дишат и се хранят с една eguh- 
ствена мисъл - Как да избягат от опре- 
сивната човешка диктатура. Начело на 
зоологическата революция застава го- 
респоменатата зебра Марти, Която 
бързо-бързо бива последвана от другар- 
четата си и Всички те се оказват на 
свобода, Където пък установяват, че 
животът Всъщност е доста гаден, и че 
природата не се е сетила да осигури ме- 
ханизом, по Който да ги хранят три по- 
ти на ден и да ги преглеждат Веднъж 
седмично. 

Сценарният шедьовър е превърнат В 
игра по единствения логичен начин – ge- 
мек набързо е спретнат един platformer 
и наколко мини-игри. Проследяваш исто- 
рията на филма през перспективата на 
Всеки един оп персонажите, барабар с 
едни милитаристично настроени пин- 
гвини, чиито мисии сякаш единствени 
успяха да извисят Madagascar над Hu- 
Вото на отчайбашата посредстве- 
ност. Пак ще повтора - посредстве- 
ност! Защото трудността е орязана 
до там - Вероятно заради Възрастта 
на таргет аудиторията – че на момен- 
ти се чудех дали не играя някакъв туто- 
риъл. Убеден съм, че дори осемгодишно 


дете ще Възприеме мисии от типа 
„отиди там, Вземи лъскавото нещо u 
ми го донеси“, които съставят огромна 
част от геймплея, като смъртна обида 
Ком интелекта и рефлексите си. Но то- 
ба не е Всичко – играта се минава за 
пет, максимум шест часа, а Всичките 
екстри, koumo можеш да отключиш са 
достаточно нелепи, за да отблъснат 
дори и най-добронамерения и толеран- 
тен сериозен геймър. 

В допълнение, за финал, идва и несери- 
озното отношение Ком една от най- 
силните страни на играта - обвърза- 
ността 0 с филма. Всички междинни 
анимации са правени с енджина на игра- 
та, Вместо да ни зарадват с малко СО 
анимация. И разбира се, актьорите от 
филма - Бен Стилър, Крис Рок, Дейвид 


Пухкави геройчета, анимационен стил и 
абсолютно нищо, което да не сме Виждали 


Вероятно щях да завиша оценката доста 


Шуимър ч Джейда Пинкет Смит = са 
отказали да озвучават репликите, Ко- 
ето пок е дало Възможност на Activision 
да направят Кастинг под надслов „Кон- 
Курс за най-некасърен дублоор“, а отоо- 
лу със съвсем ситни букви — току-Виж 
някой пропуснал да забележи и с това 
спести още някой долар на организато- 
рите — „За победителите - студена 
скара и топла бира“, Трябва да им се 
признае — кастингът е преминал със за- 
Виден успех! 

Обобщавайки Казаното, стигаме 00 
извода, че Madagascar ще я играят не 
просто деца, а деца, които много, ама 
наистина много са харесали филма. 

А бе на Кой му пука? Това е месецът 
на Grand Theft Auto: Зап Andreas, не на 
Глория хипопотама. 


сериозно, ако някой се беше сетил да накара + ще се хареса на феновете на филма 


актьорите от филма да работят и върху играта. 


ублекателност 
В началото е интересно, после интригата се 


губи от ниската трудност, а на Всичкото отгоре 


под „после“ имам предвид Втория час, сиреч 
средата на играта 


дизайн 


Класически мини-игри и влементарни нива. 
Пак нищо особено 


+ симпатични главни герои 
2 + хипопотама Глория 


- прекалено посредствена 
- Калпав звук 

- прекалено кратка 

- прекалено лесна 

- правена за деца 


ИсторичесКа достоверност В зелено! 


Много заглавия с марката Blitzkrieg 
се нароиха напоследък - Операция Ци- 
тадела, Мисия Барбароса, Антология и 
т.н., някои засега само локални (разби- 

` paŭ на немски), други - интернационал- 
ни, трети... май са още 8 разработка. 
На теб Вероятно ти говори нещо само 
оригиналният Blitzkrieg и двата му no- 
солидни експанжона - Burning Horizon и 
Rolling Thunder. Ғана от тези три игри 
ще трябва да Краси Колекцията ти, ако 
искаш да подкараш Green Devils. Ако 
пок за първи път чуваш за Blitzkrieg 6 
игрови Контекст, нека накратко да ра- 
зясня за Какво ще си говорим - става 
Въпрос за тактическа стратегия 6 ре- 
"ално Време, базирана на Втората Све- 
тобна Война. Досадните (за някои) гла- 
Воболия покрай събирането и използва- 
нето на различни ресурси, строежът 
на сгради и т.н. са сведени до абсолю- 
тен минимум, но за сметка на тоба 
сраженията, особено по отношение на 
тактиката, са отработени с хирурги- 
ческа точност и до последния детайл. 
Тоба накратко е концепцията на Blitzkri- 
ед, която се е запазила и В поредното 
продължение. 

Green Devils обаче, дори при най-006- 
ри намерения и Желание за словесна ще- 
дрост, не може да се оприличи на нещо 

повече от един обикновен тар-раск. 
Вярно, цената на Кутията е тройно по- 


ниска от стандарта, но други фирми 
пускат тар-раск-ове безплатно. Като 
преглътнем мова първо негативно 
Впечатление, съдържанието не е чак 
толко8а постно. Дизайнерите от [а 
Plata Studios са подготвили Ком двай- 
сет нови мисии, които често са доста 
дълги и сложни - с други думи се съби- 
ра Към 15-20 часа рвален геймплей. 
Друга положителна черта е, че подобно 
на предишните заглавия, е запазена 
главозамайващата историческа go- 
стоВерност, на Която сме свикнали. 
Имаш на разположение две нови Кампа- 
нш - една Въртяща се около 9-та Тан- 
Кова дивизия и една поредица от 6v- 
здушни мисии (Всъщност нищо чак 
толкова Въздушно нямаше 6 тях). До- 
пълнително има и няколко тренировъ- 
чни мисии. Начело на танковете ще се 
Включиш активно В множество битки 
между 1940 и 1945, като се почне оп 
западния фронт 8 Белгия. Втората 
Кампания ще те отведе до места Като 
Централна Франция и Холандия, плюс 
няколко Кратки захода 8 посока Гърция. 

Вече навярно ти е станало ясно: ос- 
новната положителна черта и 8 Green 
Devils е историческата достоверност 
— нещо, което би било достатъчно на 
Всеки фен на историческия период, за 
да разворже Кесията. Картите на mu- 
сиите много наподобяват реалните ло- 


: LA PLATA STUDIOS РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: СОМ ЖАНР ВТЗ ПЛАТФОРМИ: РС 
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кации, Където се е развивало действие- 
то, предосглавеното Въоръжение om- 
говаря на историческата действител- 
ност. ИИ-то също е на ниво, поне що 
се отнася до тактическите умения на. 
противника — бъди готов за ефективна 
защита от страна на Компютъра Как- 
то и за подли атаки по фланговете и В 
гръб. Доста от тях обаче ми се Guga- 
ха скриптирани, но това няма да пре- 
дотврати десетките мълниеносни NO- 
ражения, които те чакат, ако mu aun- 
сва опит с някоя от предишните ча- 
сти на играта. Трагичният pathfinding 
(и той характерна черта на поредица- 
та...) само ще увеличи унижението. По- 
не посредствената по днешните стан- 
дарти изометрична графика ще те 
остави с успокоението, че си бил сту- 
пан набързо и скришом В някой хамбар, 
а не на лъскавия централен площад. 
Последният абзац ме Води и Ком ло- 
гичното заключение - същото, Което 


| Леко поостарял 8 изометри 
„ но Висока оеглайлност на терена u 


Абтор: ЅаіпіР 


в в. 

съпровождаше и предишните игри от 
серията: Blitzkrieg не е игра за Всеки, 
липсват  лъскавата Визия и лесно 
усВоимият геймплей. Тя е най-Вече за 
хората, запалени на тема Втората 
Световна, за тези, които са склонни да 
отдвлят много Време за изучаването 
(или Вече са го отделили) на особено- 
стите на Всяка бойна единица - Вобни- 
ци, танкове, артилерши, самолети, про- 
ти808ьздушна техника и т.н. Нужни са 
знания за тактическото приложение на 
Всеки елемент от арсенала ти, добро 
планиране, методичност и голяма тър- 
пеливост. Това е необходимост, ако ис- 
каш да изпиташ удоволствие от игра- 
та, защото Blitzkrieg е реалистично 
сложна и не прощава и най-дребните 
грешки - тук и малките, и големите 
камъчета обръщат Колата. А това 8 
Крайна сметка е много добре, защото 
Green Devils на практика предлага moy- 
но тоба, което обещава. 


плюсобе 


+ Историческа достоверност, реалистични 
битки, голямо Внимание Ком детайла, тактическа 
свобода на действие. 


- Нишова игра, висока сложност, определено не е 
за Всеки 


а 
аш 


бмислен интерфейс, шор! 
жени и лесни за ш 


2772 GHZ СРИ, 512 МВ ВАМ, 128 МВ МОЕЙ | 


+” 
„е » 


DIGITAL ILLUSIONS EA GAMES 
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В ози месец мислех да си почина. 

| Да отида на разходка 6 планината или npo- 
| Ш сто да се отдам на напълно заслужен Mbp- 
зел и охолно безделие. Прекрасните ми идилични NAA- 
нове обаче бяха набързо осуетени опт излизането на 
Battlefield 2. Гейм събитие, чието развитие бях заб- 
равил да следя В последно Време и директно omnucax 
за есента. Играта обаче Взе, че излезе баш насред 
разгара от отпуски и Ваканции, лишавапки ме от pe- 
дица прекрасни часове Върху плажната хавлия. Но да 
Ви кажа честно - изобщо не съжалявам. Защото да, 
чакането си струваше. Пред Вас е претенденитьт за 
най-добър отборен екшън на годината.. Кандидату- 
ра, Която се ползва с полното ми одобрение по реди- 
ца причини, кошто се надявам да успея да изясня на 
следващите редове. 


f 
| 
| 
| 


“Все отнякъде трябва да се започне, а доста 006- 
ра отпрабна точка 8 случая е Концепцията на игра- 
та. Тоба, Което направи Battlefield 1942 толкова no- 
пулирен, е останало почти непроменено — ува ombo- 
ра от по максимум 32-ма човека Всеки и няколко Въ- 
зможни Класа, борещи се за контрол над Ключови 
точки на Всяка карта с плолпо Кацшици, подкрепени 


от наземна; Воздушна и плаваща бойна техника. Все- 
Ки отбор започва с определено Количество точки 
(tickets), koumo намаляват 8 зависимост от. това 
колко хора губи Вашият отбор и „Колко контролни 
точки са 698 Ваши ръце. Победа се постига, когато 
точките на един от отборите свършат или бъде 
достигнат определен лимит от Време, при Което 
печели отборът с по-добър резултат до момента. 
Този режим на игра се нарича Conquest и на практи- 
Ка е единственият Возможен В ВЕ2. Решението да 
не се добавят други режими си е доста логично на 
фона на Комплексността на играта и объркването, 
което множеството различни правила биха породи- 
ли. Прекрасен пример за което е 072004. Всички, Ко- 
ито са играли ВЕ1942 от самото начало, ще се по- 
чувстват 6 свои Води. 

Този път обаче страните В конфликта ‘са три = 
USMC (United States Marine Corps), МЕС (Middle Eastern 


Coalition) u PLA (People's Liberation Атту). Както биж- 


дате, актуалните идеи на американското общество 
за световен ред и потенциалните заплахи за него са 
дали своето Отражение 8 новото отроче на Digital I- 
lusions, но Където има лпърсене, има и предлагане. 
Лично аз съм малко учуден от факта, че игра като 
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BF на собременна тематика се поябяба чак сега. 
Огромна част от играчите отдавна искаха нещо no- 
добно В отчаян опит да се освободят от желязната 
хватка на отминали и Вече безинтересни Конфлик- 
ти, Което рефлектира и В създаването на така по- 
нулярния мод Desert Combat, който на моменти 3a- 
дминаваше по брой играещи го хора ВЕ 1942, на Кой- 
то Всъщност е базиран. Подобно заглавие трябваше 
да представлява и така енигматичният Теат Еог- 
tress 2, но морзельт, безхаберието и абсолютната 
невъзможност на Valve да спазват Каквито и да 6u- 
ло срокове успяха да убият и последната искрица на- 
дежда, че проектът някога ще Види бял свят. Което 
съвсем не значи, че В отсъствието на Конкуренция 
8 пазарната ниша DICE просто са отбили номера и 
са извадили осъвременен скинпак за популярната си 
поредица. Играта е на светлинни години от дадено- 
mo ü от някои хора определение „Desert бота! с по- 
ба графика“. Battlefield 2 е заглавие, Което не само че 
напълно заслужава двойката зад името си, но и 00- 
казва, че за РС има и ще има качествени заглавия, 
стига хората да не си претупват работата. 

РС пазарът не може повече да си го позволява. Не 
са си го позволили и DICE, овации за Което. | 


Balance оѓ power 


Става ми направо драго на сърце- 
то, когато Все пак Видя Компания, 
Която си Вади изводи от минали 
грешки и те Водят до Качествени 
промени, а не са оставени да Витаят 
ВъВ Въздуха В стил „Абе да, гадно се 
получи миналия път, ма Какво да се 
прави...“. Повечето от Вас Вероятно 
си спомнят недоразумението Вашећ- 
eld: Vietnam и абсурдите, koumo бяха 
намерили място В него. И да, преди да 
сте попитали - Всяка игра, Която 
става игруема едва след 150-200МВ 
пачове си е недоразумение. Незабра- 
Вим случай ще си остане американ- 
ският тежок пехотинец, Който може- 
ше спокойно да затрие десетина Жъл- 
тури плюс танк и да пита за още. В 
ВЕ2 подобни безумия няма да Видите, 
Въпреки че страните 8 конфликта Ве- 
че са три. DICE са приложили най-лес- 
ното и същевременно най-ефикасно 
решение — между Класовете и бойната 
техника на отделните отбори нама 
абсолютно никаква разлика освен чи- 


сто Визуалната. Американските пехо- 
тинци си използват М4ки, арабските 
им Колеги - Калашник. Разлика 8 пора- 
жението обаче няма да Видите. Без 
особено значение е и дали Карате ,5и- 
рег Cobra“ или Ми-28 „Havoc“ — и двата 
се нуждаят от равен брой ракети и 
стрелба, за да бъдат свалени, Въпреки 
че Вторият се ползва с прозвището 
„Летящият танк“ и е най-тежко бро- 
нираният хеликоптер на планетата. 
Мисля, че добихте идея - Всички отбо- 
ри имат на разположение еднакви Ка- 
то показатели оръжия и техника, но 
Визуално съответстваща на налична- 
та на Въоръжение такава В съответ- 
ните армии. За хора като мен, koumo 
са си направили труда да почетат по- 
Вече по Въпроса, е. малко странно да 
Видят руския танк Т-90 и жалкото му 
китайско подобие с една и съща здра- 
Вина, но това Вече си е дребнаво заяж- 
дане. А и цялата идея на реализма 8 
игрите в Въпросният Все пак да не 
пречи на удоволствието. 

Баланс има, Как е постигнат 8 слу- 
чая не е толкова Важно. 


Класовете, с Които можете да 
играете и да сменяте Всеки път, Кога- 
то Ви отсвирят, са седем. 

Специални части, щурмови nexo- 
тинци, огнева поддръжка, снайперист, 
противотанкова пехота, инженер и 
медик. Разликите не са само 8 оръ- 
Жията, с Които Всеки от тах разпола- 
га, но и В параметрите им за броня и 
издръжливост. Например човекът с 
противотанковите ракети не може 
тича дълго, но пък има тежка броня, 
докато бодрият младеж от специал- 
ните части на практика не носи ни- 
Какви предпазни средства, но пок мо- 
же да спринтира Като негър. Всеки 
Клас си има и специална функция - 
спец. частите могат да залагат С4, 
инженерите да залагат мини, а меди- 
ците освен да лекуват съотборници 
могат и да ги „соживават“, когато са 
тежко ранени. Ако не успеят да го 
сторят навреме, соотборникот им 
така или иначе може да се пръкне на 
Контролна точка, но набременната 
намеса на чичо доктор спестява мно- 
го ходене, а нерядко обръща хода и 


битките. За капак на Всичко се усеща 
и лек „камък – ножица - хартия“ ефект, 
който просто задължава хората да 
работят В екип и да се допълват. Ще 
поясня - ако сте завардили позиция, 
със здравеняка с ленглова картечница 
може да изпратите половин 83800 
Врагове В гробищата на средна и 
близка дистанция. За сметка на това 
на над стотина метра (съвсем образ- 
но Казано, разбира се) нямате шанс да 
уцелите и хамбар, докато някой от 
специалните части от същото раз- 
стояние може да Ви пийне соса с on- 
тика и Коси откоси. Смъртта 8 ВЕ? 
не е мигнобена, но Веднъж подберат 
ли ви, най-много да успеете да Видите 
откъде ви е дошло, не и да противо- 
действате. Да се чете — това не Вие 
Quake - само бдителността и точна- 
та преценка на ситуацията могат да 
Ви задържат живи. Бързите рефлекси 


помагат, но само те няма да са Ви 90- 


стапточни. 

Тук говора само за оцелябането; 
ако искате да постигнете и победа, 
ще Вие нужно доста повече. 


ТЕЛЕ те тн 
вшед Ш еб п 949202 и ешеутадг ашедеди эн 'ешедамеу внамо 92 ЖШ 64 9 


NI 


Първо проверете gaau-Fraps-a Ви не записва филмчета при натискането на Е9 и чак тогава псувайте видеокартата си J 


ревю 1 


іп of Command 


Tyk стигаме go един доста наболял 
Въпрос, Който стои на дневен ред оце 
от ВЕ 1942. А именно - отборната коор- 
динация и Комуникация. В предишни игри 
на моменти си беше истински ад да раз- 
берете Какво по дяволите се случва, да 
не говорим за прилагането на някаква 
отборна тактика В случай, че играете 
на случаен сървър. Менютата, Които уж 
изпълняваха такива функции, бяха тра- 
гични, а на сървърите с максимален 
брой играчи 8 общия случай yapewe пъл- 
на анархия. 

Това обаче Вече са неща от минало- 
то, защото Командирът се грижи да 
знаете Какво правите и Какво правят 
хората, с които се опитвате да се Ко- 
ординирате. Какъв Командир ли? Идеята 
е следната - Всеки отбор може да бъде 
разделен на отделни отряди, Като пара- 
лелно с избора си на Клас можете да се 
присъедините Ком Вече сформиран mak- 
98.ши да направите свой собствен. Bca- 
Ка такава група си има лидер, който с 
помощта на много удобно Кръгообразно 


меню може да раздава заповеди на под- 
чинените си Като „атакувай myk“, „па- 
зете тази позиция“ и т.н., а с друго да 
иска заповеди от Командира на целия 
отбор. Задачата на онзи горе пък е 
малко по-сложна - той разполага със 
стратегически изглед на бойното поле 
и координира различните отряди, зада- 


Вайки им специфични задачи. Например · 


отряд А да пази мастото Х, Където се 
споунват танкове и ако Врагът го 
вземе, ще ни сексят лошо, отряд Б да 
атакува еди Коя си позиция, а отряд С 
да поеме ролята на специални части и 
да ходи да Върши мизерии В тила на 
Врага. Когато получите някаква запо- 
Вед, на Картата се появява съответ- 
на икона и линия до нея, така че лесно 
да се ориентирате за посоката. Има- 
те и бързи Клавиши за „Да, слушам“ и 
„Не, да го духаш“, така че Командирът 
лесно да разбира дали може да разчита 
на хората си или те не споделят него- 
Вите Възгледи за ситуацията. Допъл- 
нителен бонус е фактът, че Когато 
сте част от отряд имате още една 
споун точка на Картата освен тези, 


po 


koumo Вече Контролирате - лидерът на 
отряда, стига той да е жив. По този на- 
чин добре сформиран отрад (да се чете 
- с медик В него) може да усържа или 
продължително да напада позиции, дори 
след Като някои от хората бъдат уби- 
ти. Защото остава Възможността bv- 
просните да се появят отново директ- 
но В разгара на битката. Лидерът може 
и да поисква дополнителна поддръжка 
от Командира на отбора, Който освен да 
напътства групите, разполага с допъл- 
нителни Възможности, например да раз- 
Крива позициите на Врага, да Вика арти- 
лерийски удари и да спуска снабдителни 
Контейнери, Които поправят превозни 
средства В близост и са източник на 
муниции за откъснати и изолирани ча- 
сти. Артилерията, Командният пункт и 
радара на отбора, намиращи се Винаги В 
стартовата база, пок могат да бъдат 
унищожени с С4, практически елимини- 
райки Възможностите на Командира да 
си Върши работата до намесата на ин- 
женер, Което пък Внася нов елемент на 
ужас и мизерия. В началото цялата та- 
зи Комплексност може да Ви 00006 В по- 


Вече, но интерфейсьт и Командните 
менюта са много удобни и с тях се 
свиква лесно. И ако това не Ви в до- 
статъчно и Все още се ориентирате 
трудно, можете да се възползвате от 
Вградения В играта Клиент за гласова 
Комуникация. Звукът е със задоволител- 
но Качество и не товари прекалено Връ- 
зката. На моя изсипан 20К Външен нет 
нямах никакви проблеми да играя и ak- 
тивно да си лафя. Тук е редно и да спо- 
мена, че играта се доржи много прилич- 
но дори на смехотворни Връзки Като 
горната. Иначе проблемът с надвиква- 
нето В общия Войс Канал също 6 еле- 
гантно елиминиран - таков просто Ha- 
ма. Командирът на отбора го чуват са- 
мо Командирите на отряди, хората В 
отряд пок се чуват само един друг. За 
повече не мога и да си мечтая, а горно- 
то ми брошолевене накратко гласи: 


В играта има всички предпоставки за 
наистина Качествен отборен екшън и 
авторите са направили абсолютно всич- 
Ко, Което зависи от тях. Бурни аплодис- 
менти моля. 


Combat Experience 


Както е Казал народът - Всичко mo- 
Ва е много хубаво, обаче... Battlefield 2 е 
отборен екшън. Каквито и чудеса да са 
сторени за баланса и структурата на 
отборите, Всичко опира до хората, с 
Които играете. Ако те Все още не мо- 
гат (noobs), не им се отдава (noobs по 
душа), или просто отказват да изпъл- 
няВат заповедите (ловците на фрагове 
с нулева отборна мисъл), то отборна- 
та игра е обречена на неуспех. Аз лично 
случих на няколко игри, В Които еди- 
ният отбор беше напълно организиран 
и изпълнителен, при това с качествен 
Командир, а другият беше разпасана 
шайка, с пет-шест човека повече (да, 
автоматичния баланс на отборите 
малко издиша). Предполагам, не е нуж- 
но да Ви обяснявам Кой спечели. Пьрби- 
те един-два дни така или иначе ще се 
чувствате малко на тръни, поне дока- 
то свикнете с менютата и картите, 


но усилието си заслужава, поВярвайте. 
Като споменах самите Карти - те 
са десет, много разнообразни и добре 
замислени. С ръка на сърце мога ба Ка- 
жа, че сред тях слаба няма. В действи- 
телност общият им брой е 30, като 
Всяка има три разновидности - за 00 
16, до 32 и до 64 човека. Логично Всяка 
следваща е по-голяма и с повече пре- 
Возни средства и Контролни плочки. 
Всяка от трите: Версии предполага Ко- 
ренно различен стил на игра, Като на 
най-малките техника почти липсва, до- 
Като при тези за 64 души има и от пи- 
ле мляко - ожипове, танкове, хеликоп- 
тери, самолети, лодки, БТР-ри и т.н. 
ЗВучи добре, нали? Нека обаче си 
изясним нещо докато е Време - ВЕ? не 
е революционна игра. ВсичКо тоба вече 
сме го Виждали тук и там и DICE не са 
открили топлата Вода. За сметка на 
това са налучкали идеалната Комбина- 
ция и Всичко е направено с мисъл и MHO- 
го старание. В играта няма нищо, Ко- 


+ 


ХА же га 


ето да е сложено там просто koako- 
то да го има. Дори системата за по- 
стоянно онлайн следене на акаунта 
ви не е просто Класация с точки за 
мерене на пишки. Да, Вярно че медали- 
те, koumo се печелят за особени ге- 
роизми и тонове фрагове, са просто 
Виртуални орънкулки, но сумарно 
Всичките Ви точки определят Вашия 
ранг. Колкото по-добре си Вършите 
работата (гпочки се печелят не само 
за фрагове, но и за лекуване, попра- 
Ване на превозни средства и т.н.), 
толкова повече се увеличава той. И 
когато 8 играта няколко човека ис- 
Кат да станат командири предим- 
ство има този с най-висок онлайн 
статус. Това гарантира, че много 
по-рядко ще Виждаме ефектите от 
тоба леваци да напотствВат отбо- 
ра. Мога да дам още примери, но не 
смятам да изпадам В чак такива по- 
дробности. Това, Което прави тази 
игра уникална, са хората, които я 
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играят и емоционалният заряд, който 
носи, стига да си падате по точно та- 
Киба неща. Несравнимо усещане е да се 
придвижвате Към целта Като сплотен 
и елитен екип, да успеете да преодоле- 
ете отбраната и да чуете Как някой 
надвиква грохота на приближаващата 
Вражеска танкова Колона и отчаяно 
иска тежка огнева поддръжка, преди 
десетките тонове Желязо да Ви пре- 
Върнат 8 кървави Косове и гадовете 
да си Възвърнат завладения с толкова 
усилия холм. Моментното отчаяние и 
чувството за обреченост на мисията 
са толкова истински, колкото е и ра- 
достта при гледката на опзовалџа се 
хеликоптер, точно и безмилостно об- 
стрелващ Врага с ракети. И Когато 
димот се разсее и от противниците 
са останали единствено обгорени Къс- 
ове стомана и плът, а малко позакос- 
нял БТР идва да Ви откара Към следва- 
щата задача, разбирате защо тази 
игра е огромна. 
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то има 


нерви - да си ги троши. 


„Ко 


Е, има го и моментът с хеликопте- 
ра, Който Вместо да би помогне, при 
пристигането си ефектно се разбива 6 
близката сграда, а развеселените от 
тоба араби Ви прегазват Като кучета, 
но тоба са си рисковете на професия- 
та. И самолетите, и хеликоптерите се 
Карат малко по-лесно от преди, но Кол- 
Кото и да сте добър с дадено превозно 
средство, Винаги ще си намирате май- 
стора, просто защото за Всичко В 
играта си има противодействие. 

Но пък Когато успеете да излъжете 
ракета, усмивката е от ухо до ухо, га- 
рантирам. 


За пълното Ви потапяне В бойните 
действия невероятна заслуга има и ця- 
лостната Визуална презентация. Това 
не е 30 шах, а на Всички тези, Които 
Казват че спокойно могат да си играят 
играта и на лоу настройки и 800х600 
шмам да Кажа само едно - нямате идея 
Какво изпускате. За да повярвам, че 
съм на Война, трябва да вида, че сом на 
Война. Ако шмате сериозна Конфигура- 


ция и Видеокарта поне от Класа на АТ! 
9800, няма да имате никакви проблеми, 
1GB ВАМ също е повече от задължите- 
лен. Да, Вярно е че изискванията на ВЕ? 
са доста Високи и Всяка Видеокарта 
под Класа на споменатото просто не 
Върши работа. Но Войната иска жер- 


тви, така че си гласувайте увеличение. 


на Военния бюджет. Струва си Всеки 
шибан цент да Видите сраженията В 
истинската им прелест, да усетите 
пълната ОХ9 дезориентация, Когато 00 
Вас се стоварват снаряди, Всичко no- 
птова 8 дим, а В суматохата, изпълне- 
на с Викове и звъна от сипещи се 00 
Вас гилзи, 45-тонен „Абрамс“ ядно зако- 
баба спирачки, заглушавайки Ви с оръ- 


· деен тотен и скорцането на окачбане- 


то си при Всеки нов изстрел. Да Gugu- 
те как шофьора на джипа отчаяно на- 
Вива геврека и Вие политате, увлечени 
от занасянето, докато той се опитва 
да пропусне минно поле 0т едната 
страна, дълбока пропаст от другата и 
по Възможност да запази скоростта 
си, за да не добие дополнително ракет- 


но ускорение от паркираната на близ- 
Кия хълм ракетна установка. „Тонгуска 
М". 

Поублякох се, но се надявам да сте 
добили представа защо тази игра 
трябва да се играе с 5.1 звук и на мак- 
симална графика. 

Вграденият В играта combat recorder 
пък ще позволи на феновете да сглобя- 
Ват и режисират филмчета, така че и 
ламите да могат да се порадват на 
про-тата 8’ действие. Единствената 
ми критика тук е относно тоталното 
отсъствие на музика, Като изключим 
двете жалки мелодийки по Време на 
отегчително дългия лоудинг, по една за 
РІА и МЕС. Разбирам, че китайската и 
армиите от близкия изток не служат 
нищо на пост, но това съвсем не е та- 
Ка В случая с частите В Ирак. По-дяво- 
лите, като се сетя за ВЕМ, В съзнание- 
то ми Все още изплува Низћ на Оеер 
Purple. Не че не си слушам Drowning Po- 
0! с ВЕ, но Все пак можеше да се Вло- 
Жи нещо по пози параграф, пък и DICE и 
ЕА не са сред бедните. 


жа | 


окото красива, толкова ш лакома за 


ч є аа 
збук ЖЭ | 
Звуците са на подобавашо ниво, но Мтатр е 


Debriefing 


Соъвкано и изплюто за тези, koumo 
четат само рапорта след битката: 
Battlefield 2 е най-въздействащата 
бойна симулация, Която съм шмал уд0- 
Волствивто да играя. Графика, звук, 
физичен модел, левъл дизайн, Концеп- 
ция, тактика, планиране и адреналин 
се преплитат 8 уникална Комбинация, 
Която би била осакатена без Който и 
да е от тези аспекти. Игра, която Ha- 
истина може да Ви захвърли 6:8 Вихъ- 
ра на съвременната Война ако 0 позво- 
лите. Изживяване, В Което Всички 
тръпки на едно бойно поле Ви се подна- 
сят на тепсия и е необходимо само 
минимално усилие, за да ги изпитате 
напълно. Ако тази статия Ви е накара- 
ла да направите Крачката между Коле- 
банието и закупуването, значи съм си 
изпълнил задачата. 

Иначе най-много да си отнеса едно 
дисциплинарно мъмрене от старшин- 
Ката, ама то си има и съответните 
песнички. 


решение на проблема, не оправдание за наличието + Феноменално добри предпоставки за истинска 


С“ 


е. о. — У. 
Ако случите на правилни хора, просто нама 


Ж: m 
Доста сериозни гафове В сървър браузъра u 
мудни менюта за настройки. 
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са много геймърите (изключ- 

Ваме така наречените „кежуъл 
геймърс), Които се нахвърлят на опре- 
делено заглавие преди да се информират 
поне малко за това дали то си струва 
или не. Източници - бол. И Какво става, 
Когато техните очакВания, базирани на 
Високите оценки, които Въпросната 
геймка е получила от специализираната 
медия, се сгромолясат с гром и трясък? 
Ами чувстват се прецакани. Така се по- 
чувствах и аз – подведен. За пореден 
път... Защо ли? Ами... 
Нека започнем подред. Знаейки, че игра- 
та се разработва от Monolith Soft – 
японски дивелъпър, съставен предимно 
от бивши членове на Square (по Време- 
то, Когато са работели там, Square 
още не са се били Caeau с Enix), стоящи 
зад не едно ши две Велики ЈАРС-та 
(японски рпг-та) и дали на феновете на 
жанра извънредно добрата поредица Хе- 
позаца, очаквах ако не друго, то поне u3- 
КлЮчителна история, оригинални и „Жи- 
Ви“ персонажи и най-вече - мнооого gbh- 
ги Кът сцени, Все отличителни черти на 
гореспоменатия франчайз. А Какво полу- 
чавам – мросен удар под кръста и ковар- 
но захапване за петата. Сюжет - след 
Като се сблоскате със сценарното ma- 
лоумие на създателите на Baten Kaitos, 
треторазредните екильни с Долф Лунд- 
грен, често излъчвани по родните Кабе- 
ларки, ще Ви се струват Като шедьоври, 
а режисьори Като Уве Бол и Пол Андер- 
сън - равни на гении Като Акира Куроса- 
ва и Стенли Кубрик. Не, наистина не 
преувеличавам! Въпреки Всички положени 
от мен усилия да преглътна откровено 
плоския сюжет, Жалките Кът сцени, съ- 


2 005 година в. СомняВа ме да 


потствани от дебилните (8 лошия сми- 
сол на думата) диалози просто не спира- 
ха да се сипят отгоре ми. Не ми варва- 
те? Как Ви звучи сбития Вариант (далеч 
по-поносим от широкия) на сторито - 
герой, страдащ от частична амнезия, 
решава да отмъщава за смъртта gago 
си на зъл император, Който - ма разби- 
ра се - се опитва да съживи някакво 
древно божество и да се Възползва от 
някакви ол майти пауырс, Които уж В по- 
следствие трябва да добие и с чиято 
помощ да се изяви Като Класически mu- 
ранин, Властвайки над Всичко и над Всич- 
Ки. По добро стечение на обстоятел- 
ствата 8 самото начало на приключе- 
нието си нашият юнак среща момиче на 
име Шела (която болезнено много прили- 
ча на анимиран Вариант на Никол Кид- 
ман), която също има сметки за уреж- 
дане сос „злата империя“ (да 0 се не на- 
даваш) и двамата тръгват заедно да 
спасяват света. Гениално, нали? Ако Все 
пак успеете да се абстрахирате от 


та 


„Вдъхващия респект“ сюжет, продължа- 
Вате напред, за да се сблъскате с... 


Графиката 


Не искам да се повтарям, но... - 2005 го- 
дина е. 20 фоновете 8 Комбинация с 30 
анимирани персонажи отдавна са отжи- 
Велица. Всяко правило има своите изклю- 
чения (нека не забравяме римейка на Nop- 
бия Resident Evil и REO за СС, Които до 
ден днешен изглеждат феноменално), но 
това определено не едно от тях. На- 
истина бекграундите са невероятно 
Красиво нарисувани, с изключителен ge- 
тайл и Въображение, допълнително раз- 
дВижени и с добро осветление, но Въпре- 
Ки Всичко не могат да се сравняват с 
тези на survival Поггог-а на Capcom. Mo- 
делите на триизмерните персонажи са 
под Всякаква критика - с ниско ниво на 
детайлност, слаб арт и с трагично ани- 
мирани движения. Арените, на които се 
пренасяте по Време на битка, са напъл- 


Автор: Јеги 


но 8 30, но отново изглеждат зле. Ефек- 
тите при различните магии са що-годе 
сносни — светлинки, експлозии, приятна 
шаренийка общо Взето. Фреймрейптот е 
стабилен, но то само това оставаше — 
8 почти наполно двуизмерна джитка 
кадрите да падат. Както любезно споде- 
ли Колегата Коралски - играта изглежда 
8 най-добрия случай - с една идея по-006- 
ре от дебютиралата през 19992. Final 
Fantasy ҮШІ за оригиналния Playstation. 


Саундът също не блести с нищо. Първо- 
начално приятни, но писващи 8 повтора- 
емостта си мелодийки и много слабо 
озвучени персонажи. Относно озвучава- 
нето на героите някъде бях прочел, че 
умишиено говорът бил прекаран през ня- 
Какъв филтър, така че да звучи странно, 
понеже играчите го чували през ушите 
на главния герой (това ще обясня след 
малко). В Крайна сметка търсеният 
ефект според мен не е бил постигнат и 
се е получила тотална Какофония, 8 Коя- 
то Всички говорят „на нос“. Понеже ас- 
пирин и Фервекс 8 играта няма, но за 
сметка на това така любимият ми 
„мют“ е налице, ще те посъветвам да 
го използваш, за да избегнеш флегма- 
точния говор на хремави полуидиоти, 
Който дополнително ще ти Коса нерви- 
те 8 тандем с Вече споменатите оста- 
нали птопизми. Няма място за притесне- 
ния, че ще изпуснеш „така Важната и 
пленителна“ сюжетна нишка, тъй Като 
Всички разговори са съпътствани от 
субтитри. 


Колкото и повърхностно представени и 
безлични да са персонажите, смятам, че 
Все пак е редно да Ви запозная с тях. 


фонов не само 8 Baten Kaitos... | 


отговорен за прекрасните овуизмерни 


_ уазџушк! Ноппе 


Калас е главнџат герой 8 нашето при- 
ключение, За разлика от останалите xo- 
ра, населяващи игралния свят, той има 
едно естествено и едно механично Кри- 
ло (поради факта, че светът е разделен 
на пет свободно реещи се Във Въздуха 
острова, хомосапиенсите и много други 
странни същества са еволюирали, cgo- 
бивайки се с Криле). Играчът се явява 
нещо Като „дух пазител“ на Въпросния 
симпатяга. Много често Калас (и него- 
Вите спътници) ще се обръща директно 
Ком своя пазител (демек - Към теб) и 
ще му задава Въпроси или просто ще се 
консултира с него. Доста интересно 
хрумване, което до известна степен go- 
принася за потапянето на играча В ина- 
че постната Като цяло атмосфера. Това 
е и съмнителното обяснение за стран- 
ното озвучаване, за което писах по-го- 
ре. Та... както Вече споменах - нашия 
момък тръгва да си отмъщава на Злия 
Император, убил дядо му. 

Шела е първият съюзник, Който тръгва 
редом с Вас да се бори срещу шмперия- 
та. За миналото 0 не се знае абсолютно 


нищо, а за настоящето... ами пада си по 
Келас. 

Гибари е Вторият балық, излъгал се да си 
губи Времето с глупости Като спася8а- 
нето на света. Един от многото рибари 
8 селцето Нашира. Доста устат (ориги- 
нално, нали?) и постоянно Влизащ 8 пре- 
рекания с местните, той не е особено 
обичан В родното си място. (на Външен 
Вид напомня на Макка от Final Fantasy X) 
Бившият посланик на империята, Люд, е 
друго попълнение Към дружинката. Emo- 
ционален и учудващо позитивен, той е 
твърдо решен да компенсира нако- 
гашното си съюзниче- 

ство с „лошите“ Като помогне 
на Калас. 
В по-късен етап от пътеше- 
ствието Ком Вас се npu- M 
съединява мистериозната и N 
мълчалива ловкина Ca- 
вина, отКазбаша да 
сподели Каквото и да 
било за себе си сос 
своште „Колеги“. 
Последният и може 6u 
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най-интересен персонаж, който се при- 
съединява Ком партито Ви, е странно- 
то същество, наричащо се Великият 
Мизути. Доста трудно се долавя смисъ- 
ла (ако изобщо има такъв) от глупости- 
те, които дрънка, тъй Като говори за 
себе си В трето лице. 
До един Клиширани и напълно лишени от 
Всякакви емоции, героите са поредната 
дупка 8 и без тоба трагичната сюжет- 
на линия. През цялото Време няма да се 
развълнувате Какво ще се случи с тях – 
дали ще започнат да се ВлюбВат един В 
друг, дали ще се изпокарат, дали ще се 

поднесат 8 жертвоприношение на ня- 
Кой зъл бог... както Казва Калас В откри- 
Ващото филмче: „... на Кой му пука“. 
След Като джитката се дони 8 
| може би най-важните и основни 
~ за жанра елементи, сигурно 
е. Вече се чудите с Какво е 3a- 
служила, Високата оценка, 
Която съм и присъдил. Отговорът, 

Който пторсите е - битките! 

В Baten Kaitos ще попаднете на 

изключително добре замислена 


бойна система с Карти. Точно така – с 
Карти. Всичките Ви действия по Време 
на битка, били те офанзивни или отбра- 
нителни, се правят посредством така 
наречените Магнус карти. Идеята е, че 
8 игралната Вселена Въпросните Карти 
могат да притежават есенцията на аб- 
солютно Всичко, което съществува. 
Мечове, брони, щитове, вода, огън, 
банани, дори шиш-кебап. Фактически 
Всяка една карта отговаря на определен 
предмет и служи за защита, отбрана, 
лекуване и прочее дейности. Картите се 
делят на два вида – такива, които се u3- 
ползват по Време на сраженията и та- 
кива, които се използват извън тях. Те- 
зи, до чиито услуги може да прибегнете 
извън битка са за еднократна употреба, 
докато „бойните“ са неограничени. 

Максимум трима от героите Ви могат 
да участват едновременно 8 едно сра- 
жение. Битките са походови и макар и да 
имате ограничено Време за действие, е 
хубаво да обмисляте какво правите, за 
да не съжалявате по-късно. Когато Вие 
атакувате с нападателни магнус карти 


(мечове, Копия, магии и др.), противни- 
Кът ви използва своите дефанзивни та- 
Кива (шитове, брони, Каски, защитни 
магии и т.н.) за да намали или напълно 
неутрализира щетите, Които ще поне- 
се. Пораженията, които нанасате, са ня- 
Колко Вида - физически, огнени, Водни, 
Въздушни, земни, тъмни и светли. За- 
шитните карти имат характеристики 
със същите елементи. Предполагам, не 
е нужно да пояснявам, че ако някой Ви 
атакува с огън и светлина, Вие трябва 
да противодействате с Вода и тъмни- 
на? Освен това, противоположните еле- 
менти използвани 8 един ход се взаџмо- 
изключват. Например – В един ход изпол- 
звате тъмна атака с 16 точки пораже- 
ние и светла атака с 12 точки пораже- 
ние, крайната Ви атака ще е 4 точки 
тъмна атака, Която ще се опита, ебен- 
туално 0а премине през защитните 
точки на противника (ако изобщо има 
такива, те трябва да са светли, за да 
намалят Вашия демиож). Факптот, че no- 
Вечето гадини са слаби срещу един еле- 
мент и устойчиви срещу друг (или пове- 


че) сошо допринася за Комплексността 
на битките. 

Освен стандартните атаки можете да 
използвате отрова, изгаряния и други 
Кобарни трикове, за да Вгорчавате Жи- 
бота на противниците си допьлнител- 
но. Вие на свой ред също може доста да 
страдате от подобни мизерии , с които 
трябва да се справате чрез противо- 
отрови и лечебни Карти. Това, разбира 
се, ще ви хаби ценни ходове, 8 Които 
Вместо да атакувате или да се отбра- 
навате, ще трябва да се Възстановява- 
те с определените за целта магнуси. 
Интересно е хрумването на създатели- 
те (с Което ще трабва доста да се 
съобразявате), пари да не се печелят по 
стандартния начин, чрез елиминиране- 
то на изчадия, а чрез... фотография. 
Какво по-забавно от това 8 най-напече- 
ната битка да се чудите как точно да 
Вмъкнете картата с магнус есенцията 
на фотоапарат, за да снимате извън- 
редно изродската гадина (и после да 
продадете снимката, разбира се), с Коя- 
то се чекнете 8 момента и Която най- 


Вероятно ще Ви смачка фасона заради 
поетия риск от снимането 0 или про- 
сто заради това, че е твърде суетна и 
не се е Вчесала онес. Доста идейно, осо- 
бено на фона на Всички останали Клише- 
та. 

Друго нещо, което си струва да се om- 
бележи, е това, че тестето (чиято го- 
лемина зависи от нивото на героя) с 
подбраните от Вас карти за битка се 
размесва напълно 8 началото на битка- 
та. Естествено Картите остават съ- 
щите, но идват В разбъркан ред и това 
може да доведе до кофти ситуации, Ка- 
то например - нападателен ход, 8 Кой- 
то разполагате само с дефанзивни Кар- 
ти u обратно. В случая, това си е нож с 
две остриета – от една страна, две eg- 
накви битки нама и съответно не Ви 
омръзват (или поне не бързо) от друга, 
Късметът е оп доста голямо значение, 
което може да не се понрави особено на 
някои играчи. 

Вдигането на нива също се различава, 
макар и малко, с това В повечето пред- 
ставители на Жанра. То не става Ведна- 
га при събирането на нужния опит. На 
определени места са разпръснати теле- 
порти Ком специална църква, 8 Която 


АА Красиви 20 фонове. 
Грозновати и нискодетайлни персонажи. 
Добър арт. 


Приятна музика. Слабо озвучени персонажи ; 


Изненадващо глупав сюжет. Невеверолтна 
бодна система. 


Добър интерфейс, Слабо ренин kom 
сцени. 


«Теке 


трябва да ходите, за да вдигате нива- 
та на героите си. Малко е досадно, 8с%- 
щност. - 

Дребна и свежа инобация обаче е проме- 
нянето на накоџ от Картите с Време- 
то. Например – бананите, koumo до cko- 
ро за служели за Възстановяване за 
здраве, по някое Време ще се развалят и 
ще могат да служат за натравяне на 
противници. 

Страничните задачи за изпълнение не са 
много на брой и повечето от тях са 
стандартните за жанра „келнерски“ ус- 
луги и размотавки. 

Честно Казано не знам какво да кажа Ка- 
то заключение. След изиграването на 
Baten Kaitos останах с доста смесени 
чувства. От една страна историята е 
направо обидно глупава, техническата 
част също не е на нужното ниво, от 
друга - механиката на битките е добре 
замислена и реализирана. Не само това, 
но и Като цяло В заглавието е пълно с 
малки иновации, koumo надали ще срещ- 
нете 8 други JRPG-ma. Ако сте склонни 
да преглътнете Всички недостатъци и 
се потопите В интересната бойна cu- 
стема, играта най-Вероятно ще Ви ха- 
реса. На мен лично, ми беше трудно... 


ис To T 


+ Красиви и детайлни 20 фонове 
+ много добра бойна система 


| + доста на брой малки иновации 
“ + доста на брой малки иновации 
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- слаб сюжет 
- плоски персонажи 
- остаряло Във Визуално отношение 
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МЕПРАГог HONOR 
М ASSAULT 


АВтор: Кога!$Ку 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ЖАНР; 


На бойна, Като на 


Всякакви съвпадения с реално съществуващи имена В целия материал са случайни. 
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ично и секретно послание от 

президента на EmA (Electronic 

money Arts) Цорфулус Истам- 
булски до неговите подчинени. 


Скъпи другари, на Всеки един борец 
за свободата на зелените гущери е яс- 
но, че днес игрите, посветени на Вто- 
рата светоВна Война, са повече от ne- 
челивш бизнес. С помощта на нашето 
изключително оръжие В лицето на по- 
редицата Medal of Honor, ние прегазва- 
ме нашите Врагове Вече дълги години 
наред, като ни 308 за gbne, ни братята 
по оръжие имат шанс срещу нашите 
орди от медали на честта, Които из- 
пращаме целогодишно на фронтобата: 
РС и Конзолна линия. Защото ние рабо- 
тим на принципа - „много сме — силни 
сме“. И той ни носи успех. Нашите най- 
добри моментни генерали от Конзолна- 
та фракция Екс Кашонов, Пи Ес ДВойков 
и Играм Кубрато8 са на прага на сво- 
ето пенсиониране, но ние сме длъжни 
да ги. дарим с още една адреналинова 
инжекция, Която би трябвало да ни до- 
несе след това средства за направата 
на поне три, следвайки основите на 
геометричната прогресия. Не се тре- 
Вожете — техните наследници (Екс Ka- 
шоновзбо, Пи Ес ТройКо6 и господин Pe- 
Волюционерски) Вече са готови да по- 
емат щафетата, така че след загуба- 
та на старите пушки да не загубим по- 
зиции на конзолния фронт. Ако пък 00- 
учението на новите ученици се позаба- 
ви, Временно ще пренасочим производ- 
стВения си ресурс Ком генерал Nu- 
Сиетски. Смятам, че не бива да се npa- 
Bam Каквито и да било уговорки 600 
Връзка с осъществяването на този 
план. Така че = деостбашпле! 


Не се зальгбай от Красивия шот, играта си е графично Копие на 


Quake 2 


Ибайлисиям Коралисимус до един 
прабилен читател. 


Като независима шпионска особа 
определено не бих те посъветвал да 
прескочиш новата адреналинова инжек- 
ция на ЕтА. Поне не и на първо четене. 
Този пък Каузата им определено не 
страда от тотална липса на идейност. 
Този пот и ЕтА дават нещо от себе си. 
Няма повече Сталиновски прийоми на 
работа. В никакъв случай не мога да Ка- 
Жа, че подходът им този пот е перфек- 
тен. Все още се забелязват наченки на 
работа тип Български политик (обеща- 
нията не се препокриват с Крайните 
резултати), но за разлика от тях, то- 
зи пот ЕтА не ни обещаваха много, а 
Все пак получихме нещо, което може да 
мине: най-малкото за поносимо. Дове- 
риш ли им се, ВпусКайки се В поредното 
дирене на медали (и трепане на мухи), 
ще обходиш четири Коренно различни 
локации — Франция, Африка, Русия и Бел- 
гия, Влязол под кожата на американски 


другар, естествено. Няма да те лъжа — 
8 своето Френско начало, нарамил пуш- 
ка и завързал сумка на Кръста, едва ли 
ще изпиташ и частица от усещането 
и ужаса, Който е преживял един истин- 
ски Войник, присъствал на тамошните 
събития невиртуално. По-скоро ще съ- 
зреш ужаса на Вопната, четейки „Пре- 
писка на председателя на министер- 
ския съвет на СССР с президентите на 
САЩ и мшнистър-председателите на 
Великобритания по Време на Великата 
отечествена бойна 1941-1945“, от Коя- 
то е инспирирана и нашата Комуника- 
ция, отколкото 6 първите няколко nu- 
Ва В European Assault. В тях ще бъдеш 
дарен с поредната порция некачестве- 
10 поднесени бойни действия, Кошто не 
секундата ще ти напомнят за послед- 
ште отчайващи Като изполнение kon- 
золни медали на честа (някой помни ли 
трагичните последствия след Rising 
Ѕип?). В Африка обаче, ще получиш npo- 
светление — просветленцето, че ти 
действително си на Война, че дедстви- 
телно се бориш за живота си, че него- 


Вият статут е Като на обикновена 
Клетка В сложна биологична Верига. В 
Края на Африканските нива, играт..ъъъ 
Войната започва. Там за първи пот ще 
почувстваш нуждата на твоите съе- 
кипници (не, не става дума за тая нуж- 
да). Ще започнеш да използваш погледа 
„половин око“. Ще забравиш за рамбов- 
ските прийоми на игра, които си изпол- 
звал 90 момента. Ще разбереш, че 
светът не се върти около теб. Онези, 


koumo са на подчинение на президента 


на EmA, са поработили здравата и след 
Края на Африканската одисея. В Русия и 
Белгия Като че ли опитомените почти 
до Края на Африканските мисии немски 
солджъри бяха неузнаваемо недруже- 
мобни. Каквито Всъщност очакваш да 
бъдат през цялото Време, Когато си 
говорим за бойна – Втората световна 
Война! Не се притеснявай за неналичие- 
то на истински автомат В ръцете ти 
— с контролерите на генералите Екс 
Кашонов и Пи Ес Двойко ще почув- 
стваш силата 6 теб. Тези нови типове 
оръжия, експлоатирани 8 модерните 
Виртуални Войни, използват леко 
странни технологии за прицелване, но 
при желание и малко практика от твоя 
страна ще провидиш, че при тях на 
преден план е изведено усещането, а 
тоталната прецизност, която получа- 
Ваш под командването на генерал Пи- 
Сиетски е оставена по-скоро В бек- 
граунда. Местностите, които ще об- 
ходиш, ще бъдат 8 повечето случаи 
отборени. Този нетипичен за Войските 
на EmA подход предава усещането за 
Военни действия при отворен пери- 
метър, В кошто нямаш предначертана 
линия, Която да следваш неоплльчно. 
Скриптираните сценарии, koumo бяха 


запазена марка за поредицата, все още 
съществуват, но този път акцентъпа 
не пада основно Върху тях. Съвсем без- 
пристрастно бих заявил, че този път 
ЕтА са се опитали да изградят солидна 
Войскова основа, на която се опират и 
позитивните ми до момента слова 
относно новия им поход за спасяване- 
то на редник Зеленогушеро8. 


Пропагандно изявление на Уилям 
Холт до един не чак толкова правилен 
масов потребител. 


Аз съм американец, а ти ще бъдеш 
моят Виртуален АЗ, моето алтер его 
ако щеш, предпочитайки European As- 
баш! пред предложенията на нашите 
противници. Защото знам, че можеш и 
Вероятно няма да действаш така, как- 
то аз бих воювал В подобна обсгланов- 
ка. Аз съм член на OSS (Office ої Strate- 
gic Services). С други думи, помагам на 
Всеки В тази Война, който има нужда 
американско рамо. В настоящия ЕВро- 
пейски щурм ще се сражавам за Бри- 
танци, Руснаци, хора с чалми на глави- 
те и дори бездесошата U.S. армия. Ще 


помогна на Пустинните Плохове 8 бор- 
бата им срещу Rommel's Afrika Korps. 
Разбира се, не бих пропуснал братуш- 
ките и тяхната Червена Армия В бор- 
бата им за Сталинград. Аз сом олице- 
творение на американския дух и жела- 
ние за Военна подкрепа на нуждаещите 
се от нея. С мен ли си? 


Секретно съобщение на Ивайлисиям 
Коралисимус до един правилен чита- 
тел. | 


Не Всичко В European Assault обаче е 
обсипано с лалета и рози. Огромно Ко- 
личество троскот Кростосба uap- 
ството ЕтА-ско. Слушай ме Внима- 
телно - преди да се Вселиш 8 ролята 
на горния тупаш се 8 гърдите амери- 
кански соложър, знай, че ще се сбло- 
скаш с грозотия от най-Високо ниво. С 
модели от Времето на първия Най-Ц- 
їе, Sin и Blood 2, с изключително пост- 
на текстуризация, с един изключител- 
но грозен последовател на Pacific As- 
заши; накратко - визуалното Внушение 
на European Аззий клони kom нула. Do- 
ри две нули, клони Ком Кенефа, В който 


ғ 


F 


ЈА 


В търсене на Дон Кихот! 


можеш да се издрайфаш, Както би го 
направил преди Военна мисия. В случая 
- не от уплаха ши притеснения, а от 
отвращение. Особено след Като преди 
наколко месеца си бил 8 подножието на 
Джомулунгма с предложения Като Најо 
2, Half-Life 2, Doom Зи Riddick. Изку- 
ственџат интелект на твоите друга- 
ри по неволя, макар и на светлинни 20- 


4 


дини от Визуалната обработка на. 


МОН, не е от над-правдоподобните. 
Често поти ще получаваш навременна 
помощ от тях, но В същото Количе- 
ство случаи пичовете ще следват 
принципа „В nepoog“ и ще се Впускат 6 
безумна атака, Когато срещу тях са 
изправени четири тежки картечници и 
една плеяда германска паплач. Мисии ли 
подочух? Единадесет, драги ми Вирту- 
ални Войнико — четири държави и 11 
нива. Дори да притежаваш игралните 
Качества на лалугер, на лесно ниво на 
трудност едва ли ще загубиш повече 
от 6 часа В битки с Хитлеровите 
приятели. Ако пък не използваш лалу- 
герския подход и Воюваш на нормална 
трудност, то часовата разлика с ваѕу 
следва принципа „делиш на безкраџ- 
ност и умножаваш по нула“. Ако гпраб- 
Ва да заключа моментната ситуация, 


И 90 самосвала блумм лайтинг не спасяват 
графика, Която напомня за Времената, през Които 
си се прехласвал по графиката на Quake 2. 


Познатото високо ниво за серџата се е 
запазило и В European Assault 


Определено по-голяма от тази на 


№ 
А № 


Ха 


ще си позволя да използвам определе- 
нието за подобни случаи на нашия Ви- 
ден шпионски агент Драгосла8 Дъфъ- 
ров - тешко е. 


Секретно съобщение от президен- 
та на ЕтА Църфулус Истамбулски 40 
неговите подчинени. 


Успяхме. Поредната голяма стъпка 
Към осигуряването на свободата на 
зелените гущери е направена. Позора- 
Вления! Предполагам, за направата на 
European Assault не са би били необхо- 
дими повече от шест часа. И още не- 
що — знаете, че не трябва да обръ- 
щате Внимание на шпионсКи особи 
Като Ибайлисиям Коралисимус, защо- 
то ние Вярваме 8 нашата Кауза и ще 
изпълним мисията си докрай. 


Финално от Ивайлисиям Коралиси- 
мус до един правилен читател и 
Църфулус Истамбулски 


Отлично е равно на шест. Шест 
часа разработка, съответно, и... oko- 
ло шест часа геймплей. Всичко това, 
изчислено по 3,14 прави точно 6, но 
от 10... 


ЕН 
ии 


+ Добро узвочаване 
+ Приятен фиблинг след африканските мисии 
+ Войнааааааааа 


Самолет, Въртолет, самолет, быртолет, самолет - №5 


недоразуменџето Rising Sun, но Все пак изоставаша 
зад стандартите, които постави Call оѓ Ошу за РС 


- Грозна 
- Кратка 
- Войнааааааааа 


графика на нивото на 02, нали не очакваш 
да получиш дизайн на нивото на този, характерен 
за Half-Life 2? 


72 6661 седи џоцејслеја ен 01090 092 пдвди лоџон 10 град, шкпнуенпепйо 


Най-правилният според нас Batman е този на Франк Милър. 
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ЖАНР: 1, ПЛАТФОРМИ: 


М 


мава 
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Прилепски афродизиак за три нива... 


f 


о традиция, с излизането на 
голям филмо8 франчайз, от- 
говорните за създаването на 

Кино продукцията се обвързват и с 

игралната индустрия. Целта на подоб- 

но занятие естествено е да припече- 


лят дополнителни Количества финикий- 


ски знаци - лесен за осъществяване 
план, като се имат предвид Все по-го- 
лемите размери, Кошто нашата инду- 
стрия достига и незрялостта на nobe- 
чето играчи от ново поколенив. ЕА в от 
издателите с най-силен финансов нюх, 
затова за никого не беше учудващо, че 
именно фифаджиите придобиха лиценза 
за разработването на Batman Begins 
The Video Game. И точно както играта 
на Lucas Arts, базирана на Revenge of the 
Sith, на филмчета и обещания звучеше 
повече от обещаващо, а В Крайна смет- 
Ка се оказа пошъл општ за извличане на 


$, така и Батман 8 Началото последва. 


примера на лукасовото творение. Игра 
с големи претенции, неоправдано Висок 
Пуре и изключително стандартна изра- 
ботка. 


За неизпълнените обещания... 


Ако си хвърлил поглед на предвари- 
телния ни поглед преди няколко броя, 


то сигурно ти е направил Впечатление 
нобаторският геймплей елемент, с 
който разработчиците от Eurocom 
смятаха да заинтересоват играчите. 
Ставаше Вопрос за Вмъкването на из- 
цяло нов игрален прийом, който се Bop- 
теше около думата страх. Използвайки 


ер го научих В цирка. 


структурата на терена, 8 който се 
развива действието, Батман трабва- 
ше да изкара от равновесие сВоште 
противници, като по този начин тяхно- 
то преодоляване се преврощаше Във 
фасулсКа работа. Играта беше описана 
Като клонинг на Splinter Сей, но с Hec- 


равнимо по-олекотен начин на игра. 06- 
ещаВаха ни стори, Което доста ще се 
различава от тоба на филма. Обещава- 
ха ни Втори Riddick, по дяволите! В 
Крайна сметка обаче, получихме на Ри- 
дик оная работа... | 


Черният рицар... 8 началото 


А Всичко започна толкова добре - 
бойните сцени изглеждаха повече от 
поносимо, прокаранџат стелт ene- 
мент, макар и 8 олекотен вариант Вна- 
сяше необходимия полох на разчупеност 
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на геймплея. Графичната машина, зах- 
ранваща играта‹ бе ВпечетляВаща. 
Вообще, очертаваше се игра-бижу, Коя- 
то Въпреки неналичието на характерни- 
те за А+ заглавие черти, обещаваше 
да бъде най-добрата игра по приключе- 
нията на черния рицар. Най-добрата 
игра по Ватап, само че до трето ниво. 
Стигайки до Въпросното, на практика 
си видял Всичко, което може и ще ти 
предложи Batman Begins. Аз лично те 
съветвам, ако не си изгледал едноимен- 
ния филм, да поигравш играта именно 
до неговия завършек. Преголяма доза 
спойлващи елементи съдържа сюжетн- 
то развитие на игровия Вариант, от 
Количеството на които ти гаранти- 
рам, че ще си развалиш донякъде удо- 
Волствие от новия Култ на Кристофър 
Нолан. Аз поне знаех В почти Всеки 
момнент по Какъв начин ще се развият 
събитията Във филма. 


А след началото? 


Сугирно се питаш, какво толкова се 
случва след заветното трето ниво, че 
да няма никаков смисъл за стремеж 
kom кредитите. Ами, там е работата 
- не се случва почти нищо. Ниво след 
ниво, В които действията на играча са 


Чшш, пич, ти ли разля на Ванката биричКата? 


РОКИ 


абсолютен репликат на тези, които е 


боршил В пре 


дния левъл. Болезнено AU- 


нейни и най-вече - скучни. Batman Be- 


gins може да 


ти подейства Като прис- 


пивателно, да замени скопоструващия 
ти Диазепам/Джони Джак. Да те накара 


да се зачудиш 
ществуват р 


Как Все още могат да съ- 
азработчици от Калибъра 


на Ешгосот (крайно злополучните пор- 


тобе на МК4 
форми са тих 


за РС и домашните плат- 
но дело), които да пишат 


игри за най-богатия поблишър В инду- 
струята. Защото 6 безумно Краткия 


срок, за Кош 
играта (от п 


по можеш да преминеш 
ет до шест часа) ще us- 


ВършВаш точно две основни действия 
— трябва да изплашиш своите против- 


ници с интелект на муха тип лайн» 


рка, 


след Което да слезеш при тях и да ги 


нашляпаш по 
тук нее В са 
таряемост, а 


батмански. И проблемъпт 


лия уплах и неговата nob- 
по-скоро В начина, по Кой- 


то го постигаш. В името на нехуман- 


ните методи 
от играча се 
по-голяма оп 
хборляш кофа 


на иначе добрия прилеп. 
изисква Креативност. не 
тази, Която Влагаш Като 


па за боКлук. А това „пре- 


дизвикателсп 


бо“, ако и да бпечатлява 


почитателите на конкурентни издания 
с леко Жолтеников оттенок по своите 
страници, на един изпечен играч ще му 
дойде В повече Веднага след трето Hu- 
Во. Какво удоволствие можеш да изпи- 
таш, Когато на единствения Капан 6 
даден пасаж ти светва предупредител- 
на подсказка. която ти напомня, че с 
едно натискане на съответния бутон 
от контролера ще принудиш приятел- 
четата В околността да напълнят ea- 
щите? И аз така мисля - никакво. Бой- 
ната система, при Все първоначалното 
приятно Впечатление, Което остава, 
сама по себе си е „нищо ново" и напом- 


ня за тази на произведението на Kalisto 
от 97-ма – Nightmare Creatures. А та се 
отличаваше със сбоята отегчител- 
ност (след трето ниво, хе-хе) и на 
Всичко отгоре не ти дава усещането за 
плътност на удара, каквато имаш 6 
предозирани Количества В бод ої Маг 
например. Наполно достатъчно е да 
помпиш бутона за удар и Костюмира- 
ният приятел ще мачка наред Всеки из- 
пречил му се на пътя хубавец, kamo no- 
някога дори ще може да извършва фи- 
нална серия от ефектни удари, с които 


Т! 


Правилният Готъм. 


е: A 3 | 
ж. - накъде? 


кг Бы а 
напълно да сломи съпротивата на го- 
реупоменатия хубостник. Често пъти 
Батман ще разпитва. своите загубили 
Желание за отпор противници, като 60- 
деният от теб разпит отново ще 
изисква натискането на един-един- 
ствен бутон. Хубавото при тези разпи- 
ти е гласът на Крисчън Бейл, Който е 
бознаградил с твърдото си звучене и 
дигиталния Вариант на човека-прилеп. 


Тук трябва да отбележа, че една от, 


най-добрите отличителни черти на 
играта е именно страхотното озвуча- 
Ване, което е дело на почти целия каст 
от филма. Като започнеш от Бейл, Ли- 
ом Нийсон, Гари Олдман и стигнеш go 
Майкъл Кейн, Морган Фрийман и Кейти 
Холмс. За тоба решение на ҒА - браво! 
За създаването на графичния еднжин на 
играта е използван за основа PlayStation 
2. Това обаче не пречи ни най-малко гра- 
фичната обработка на „В началото" да 
е най-добре изполненият елемент 8 UA- 
лата игра. Нещо побече – В софтуерния 
продукт Готъм прилича много повече 
на себе си, отколкото Във филмовото 
произведение. Полигоналните модели 
нямат детайла на тези от Silent НИ З 
или Resident ЕМ! 4, но не страдат и от 
тесления синдром. който мори почти 


Учудващо добра за мултиплатформено 
заглавие, и то - базирано на PlayStation 2 


-” 


Всяко заглавие, базирано на филмов 
франчайз. Въобще, приятен детайл и 
Визуализация на околната среда, на Коя- 
то обаче 0 липсва интерактивност. 


Печено прилепско 


Разбрахме -се Вече, че играта е Кри- 
Ва – ама много. А също така скучна и 
не по-малко линейна. Единственото 
що-годе обяснимо оправдание, заради 
което можеш да Видиш финалните 
надписи (освен служебно изиграване) 
са Видео интервютата с каста от 
филма, ЕД и Warner. Определено Haŭ- 
добрата игра, правена по Батман 90 
момента, си остава Mega Drive Класи- 
ката Batman & Robin. Тоест. ако имаш 
силно Желание да се Вселиш 6 Батма- 
нови одежди след Като си гледал no- 
следния филм от поредицата, един- 
ственото нещо, Което траба да Ha- 
правиш е ga се сдобиеш с първия 
срещнат емулатор за Конзолата на 
SEGA. Съответно да издириш играта 
и Вместо да скучаеш пет-шест часа с 
церата от последна генерация загуби 
три, но качествени такива с 16-бито- 
Вия му прародител. Определено ще ми 
благодариш след това. 


8 |+ 


Всички любими нам актьори от филма са 
Вдъхнали Живот и да дигиталните си Версии. 
Музика Като на филм! 


Има я, до трето ниво. След това прилепче- 
то е излетяло от рамото на Юрокомци... 


Готъм изглежда по-добре, отколкото 6v8 
филма, но линейността и тоталната липса на 
интерактивност са Вбесяващи. 


+ Добра графика 
+ Приятно озвучаване 


- Плоска 
- Кратка 
- Линейна 
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Революция? Не - просто една ДЯВОЛСКИ добра игра! 


ткоде да започна? 

ткоде2! 

тдавна не ми се е случвало да се докосна 00 
подобна игра — толкова Вълшебна, толкова фанта- 
стично добра и Вдъхновяваща, толкова очаровател- 
на, че думите просто да заседнат 8 горлото ми. Ед- 
новременно напиращи да избликнат 8 буен поток и 
същевременно недостатъчни, слаби, неспособни да 
изразят Възхищението ми. Да съберат 8 Жалките си 
окови амалгамата от емоции, изригнали у мен - плод 
на хармоничния резонанс, предизвикан от сблъсъка на 
моето лично гвймырско „Аз“ с титаничната Cv- 
шност на една ОГРОМНА игра. 

Сега стоя сам на хълма, приседнал под разцъфна- 
лата Вишна и гледам надолу, Ком прострялата се 8 
Краката ми НефритоВа империя. Вдъхвам с наслада 
аромата на нежните розово-бвли цветове и В очите 
ми блестят сълзи. Перлите на тъгата. Сгърчен съм 
8 адския пристъп на онази неопределена, сладко-Кисе- 
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: ЕКШЪН RPG 


ла, черно-тропчива мъка от раздялата с добър прия- 
тел. Осъзнавам, че е непосилно да се откосна от mo- 
зи сват. От тази история. От тези герои - мои 
приятели, спътници, с които се срещнах по време на 
дългото си пътешествие из тази Вълшебна земя. 
Това е един разказ за Древен Китай. Такъв, каковто 
никога не е бил... (прощавай, Бари, за наглото плаги- 
атство, но друга фраза просто не ми џдва на ум...) 


Имал ли си някога съмнения, приятелю, относно 
силата на Bioware 2 Изкушавал ли си се някога да ka- 
жеш, че са се „продали“ на алчните Microsoft? Че са 
изоставили теб - Верния РС играч и са сключили 
сделка с Конзолния Сатана? Недей. Спри се. Направи 
като мен. Просто преклони глава пред могощество- 
то на един Гений с главно «Г». Защото Силата в с Ти- 
таните-Канадци. Силата, която РС разработчиците 
отдавна изгубиха, унишожиха, похабиха и безмилост- 
но убиха. Аз Вечно ще ги мразя и ненавиждам за то- 
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Ва, че почти станаха причина да намразя голямата 
си любов, че охладиха някога пламтящата ми, буйні 
страст, че принизиха обсебващата ме гейм-мания 
до нивото на някаква пошла, посредствена, мейн- 
стрийм блатна тиня. Че превърнаха ВКусната храна 
на хиляди, фантастични игрални светове 8 блудкава 
каша. Опошлено е Вече това, което някога беше сВе- 
щено за мен – силата на Гейм-Магията. Силата да се 
сънува наяве. Силата да се творят и играят мечти. 

Ще се обърна към четирите посоки на света и ще 
се поклона. Дълбок поклон. Пред Bioware и Нефрито- 
Вата империя. За това, че ми Върнаха Вярата. Че cv- 
Живиха детето 8 мен. Докоснаха го Внимателно, 
нежно, за да не го стреснат 8 съня му и го събудиха 
за нов живот. Оцветиха помътнелите му, посивели 
мечти В ярки Краски, окъпаха ги Във фантастични 
светлини и хванали плахата му длан, го отведоха на 
долго приключение. Подариха му най-страхотната 
приказка В неговия живот. 


Небесното кралство 

Нефритовата империя. Могъща. 
Древна. Богата. Тайнствена. Свят на 
духове и легенди. Свят на пищен разкош 
и смущаваща бедност. Земя на леген- 
дарни Бойци и Велики Майстори на 600- 
ните изкуства. Свят на умели артисти 
и художници. Земя на безброй приключе- 
ния, скотала 8 себе си необятната мъ- 
орост на Вековна култура. Примамлива 
и необятна. Пристъпиш ли Веднъж 8 та- 
зи земя, оставаш неин завинаги! 

Декорът, Който са изплели неповто- 
римите Bioware в уникален. Нефритова- 
та империя е една изцяло нова гейм-все- 
лена - далеч отвод пределите на малко 
поизтъркалия се Вече Forgotten Realms. 

Нефритовата империя В много отно- 
шения напомня Античен Китай 8 епоха- 
та на най-големия му разцвет, но тя е и 
нещо много повече. Паралелите с твор- 
чеството на гореспоменатия Бари ХЮ- 
гарт са просто неизбежни. Това е една 
страна на могъщи демони и мрачни ма- 
гьосници, населена с оживели духове. 
СВят на меч и магия, но и на странни ле- 
mauu машини. Мечта, В която реалност 
u фантазия се преплитат 8 неповтори- 
мо единство, В огромен Ин и Ян с про- 
порции извън човешкото Возприятие. 


Още звукове и гледки от империяда 
> ДУ 3 
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Jade Empire е магическа сфера, В Която 
гениалните Канадци са уловили по един 
наистина неподражаем начин онзи пикан- 
тен привкус на Всичко азиатско, тайн- 
ствено, ориенталско, правещо тази ky- 
лтура така дяволски привлекателна за 
нас, европейците. 

Историята В играта е един Вид Кли- 
ше, но без по никой начин да е суха и дос- 
адна. Поднесена по Крайно артистичен, 
съкрушително професионален начин, тя 
ще те грабне още от самото си начало. 
даде Етріге е Всичко онова, за Което ра- 
плуват Bioware напоследък - фокусът е 
поставен Върху една Жива, силна исто- 
рия, поднесена на малки, добре премере- 
ни порции така, че хем да не останеш 
гладен и недоволен, хем да не засити на- 
пълно гладът ти, а да те Кара да искаш 
още и още. С теб - играча - В нейния 
център. 

Не бих дръзнал по никакъв начин да 
разваля удоволствието ти от сблосока 
с една от най-оригиналните и увлека- 
телни гейм-фабули, които RPG Жанрът е 
Виждал през годините. Няма дори да се 
опитвам да ти пробутам някакъв сбит 
преразказ на ставащото. Просто не 
смея - има твърде голяма Вероятност 
след Като се сдобиеш с играта (а мисля, 
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Вече ти се е изаснило, просто ТРЯБВА да 
го направиш) да ме линчуваш заради 
жалкџа опит. 


Герой! 

Избери облик за софтуерната си ре- 
инкарнация и заповядай с мен да се 
разптопчем из причудливия свят, който 
Bioware са създали за нас. Класовете 
персонажи, при Все доста очаробател- 
ния си азиатски Вид, са повече или по- 
малко стандартни. Част от тях, като 
моя Тайгър Шен, са мускулести, могъщи 
бойци, обладаваши огромна сила, но мал- 
Ко бавни и тромави. Герои като Фюриос 
Минг пък са с конструкцията на леген- 
дарния Брус Ли - дребни, пъргави, Жила- 
Ви и убийствено бързи. Макар да нана- 
сат удари с малка сила, те са способни 
да изпълняват бляскави серии от с8ет- 
Кавични атаки. Онези избрали да наблег- 
нат на духовната страна 6 бойните из- 
куствВа, Вероятно ще се спрат на Mona- 
ха Ценг - персонаж, 8 Който силата на 
духа определено триумфира над силата 
на тялото. За дамите, а и за онези kou- 
то предпочитат по-балансирания подход 
Ком битките, е Ву Лотусовия цвят: А за 
най-Взискателните, разбира се, има Ва- 


Един от Колоритните ти спътни- Black Whirlwind. 


риант сами ga създадат герой по свой 
образ и подобие - с Комбинация от уме- 
ния и способности по техен Вкус. 

Всеки персонаж притежава два основ- 
ни типа скилове: първични: Тяло (Воду), 
Разум (Mind) и Дух (Spirit), и Второсте- 
пенни: Здраве (Health), Фокус (Focus) и Чи 
(Chi). 

По време на играта Hakou Комбинации 
от умения ще се отразяват по опреде- 
лен начин Върху интеракцията с МРС-та- 
та. Става дума за умения Като Очарова- 
ние (Сћагт) - производно от показаглели- 
те за Разум и Тяло, Заплаха (intimidate) - 
производно от Тяло и Дух, и Интуиция 
(Intuition) - Разум и Дух. 

Смятам, да избегна детаблните (а и 
скучни) разяснения по ролевата система 
- названията и предназначенџето на 
уменията говорят достатъчно добре 
сами за себе си. Това, което наистина 
Впечатлава В Jade Empire, е начинът, по 
който Bioware са Вплели Всичко това В 
геймплея. 

На пров поглед може да ти се стори, 
че авторите се опитват да ти пробу- 
тат някакъв несериозен файтинг ъдВен- 
чор с ролеби елементи. В момента, 6 
Който се потопиш 8 Јаде-Вселената 
обаче, бързо ще се убедиш, че Всъщност 
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Огнена магуческа атака! 


става дума за игра, Която 8 основата то са си свършили прекрасно работата. геймпадът да Вибрира В ръцете ми със 
A си е истунско хардкор RPG, но поднесено Как да не благоговее човек пред подобен сшата на собствената ми агресия; да 
по egg Крайно ненатрапчив, почти ^e- творчески перфекционизом? усещам почти физически Железния си 
жерей цаиин. 3 юмрук, размазбаш тленната плът на 
Ў0чно аз съм много по-склонен да противника ми; да чувам хрущенето на 
равнявам Jade Empire с Ваш” Gate Мае Victus! костите му; кръвта ми да Кипне от из- 
(или дори с Planescape Torment), а не, да Още по Време на откриващата сцена ригналата бойна злоба; искам БИТКА! Ис- 
кажем, с Diablo или Sacred. В случая, раз- ще имаш рядката привилегия да се go- кам да чувствам МОГЪЩЕСТВОТО на ек- 
бира се, говоря по-скоро за духа на игра- Коснеш до Вероятно най-уникалния гейм- сплодиралата ми сила! Е, Јаде Етрие ми 
та и подсознателните Внушения, пре- плеен елемент 6 Jade - бойната систе- даде Всичко това. Че и отгоре. 
дизвикВани от гейм-дизайнерските pe- ма. И отново Воиаге са изхВърлили зад Самата бойна система Включва набор 
ения, а не за някаква реална аналогия. борда Всичко старо, зарязали са оптопка- от стройно организирани стилове, Кои- 
СВалям шапка на Bioware за гениално ните пътища и са се устремили Ком не- то не са механичен сбор от несвързани 
лизираните Камера и интерфейсен изследваните полета на дизайнерското техники, а са замислени така, че да се 
рол! Все още не мога да повярвам, експериментаторство. Край с досадни- допълват един друг. Групирани са В три 
анадците са успели да наптопчат те походови битки, точка по Въпроса основни Класа: ръКопашни, магически и 
от традиционно най-сложните и „развий нагрухан с експириънс мега-ге- техники с оръжие. Всеки от тях е уншка- 
плексни игрални Жанрове (ролевия) В рой и после просто Кликни по врага и лен В някаква степен - Като скорост 


j 


та Poka Вярват, че ключа ком силата се крие В постигането на Вътрешен баланс u В 
след това В отделните му детайли. 


сле 


първо 8 неговата цялост и 


== акви съвсем приемливи и лесни за стой, та гледай — умиращ от скука, па- (сила) на поражение и Като предназначе- 
S 5 Бзприемане граници, и то по такъв Ha- сивен наблюдател на ставащото на ние (замисъл). 
Е 5 Лин, че дори едно 10-годишно хлапе да не екрана“. Ей на Казах си го - това не по- Всяка техника Включва Вариант за 
Бе я срещне никакви трудности с играенето насям В заглавия Като Neverwinter Nights „тежка“ и „нормална“ атака. Изполнение- 
g а | ш управлението. Дори аз - обръгналият или Dungeon Siege. Аз съм играч, за бога! то на порвата отнема малко повече 
5 5 РС играч, недокосвал геймпад през Живо- Не желая и никога не съм Желал да бъда Време, като 8 подготвителната 0 фаза 
= 8 та си, буквално след десетина минути просто зрител, да наблюдавам отстра- героят ти ще е Крайно уязвим, отворен 
Е игра се чувствах Като у дома си В Јаде ни - ако търся форма на пасивно забав- за лесна контраатака от страна на Bpa- 
5 Етрие. Накратко и с две думи: „Инту- ление, ше избера филм или още по-добре га. За сметка на това само баВната, 
9 итивен контрол!“ - Книга! Аз искам да участвам! Да съм „тежка“ атака може да проникне през 
У Освен това Всяка една реплика 8 игра- ЧАСТ от ставашото, да усещам прили- блока на противника, сривайки защита- 
с та е творчески, професионално озвучена Ва на адреналин, да Виждам Как Врагове- та му и отваряйки път за изпълнението 


от забележително добри актьори, kou- те падат под светкавичните ми удари, на бърза серия от „нормални“ удари. 


Ключът Към неподражаемата ориги- 
налност на тази система се нарича 
„разнообразие“. В хода на играта ще се 
сблоскаш с много и различни видове про- 
тивници. За да ги победиш, ще трябва 
да прилагаш много и различни тактики, 
непрестанно да сменяш гъвкаво и дина- 
мично стратегџата си. Техниките с 
хладно оръжие, например (част от kou- 
то ще усвоиш още 8 началните нива) 
принципно нанасят голямо поражение, но 
са абсолютно безполезни срещу немър- 
пвите Врагове (духове). На Втората 
Карта пок ще се сдобиеш с много полез- 
на магическа техника, („Spirit Thief“ – Ду- 
хоВен Крадец) източваща Ки (мана) от 
противниците. В много случаш този 
стил ще се оказва буквално Животоспа- 
саваш, тъй Като по време на битка ще 
можеш да възстановяваш здравето си, 
черпейки сила от „ku“ резервите си. След 
един определен момент обаче ще уста- 
новиш, че няма смисъл да използваш 
„Крадеца“ В битка с демони, тъй Като 
те са имат шмуншпет срещу Всички ма- 
гически атаки. 

Тук трябва да вметна, че героят mu 
освен „резерви“ от здраве и ки (която е 
Вид „гориво“ за различните атаки и 600- 
ни стилове), разполага и с определено 


| 
| 
| Lotus Аззазтеса доста сериозни опоненти. 


Количество „фокус“, „захранващ“ техни- 
ките с хладни оръжия и помагаш за избя- 
гването на капаните (колкото по-висока 
е стойността на умението „фокус“, 
тполкова по-голяма е Вероятността да 
се разминеш с поражението, Когато 
тыршубайки из разни сандоци и глинени 
делви задействаш някое подло устрой- 
ство). 

Превключването между различните 
бойни стилове става буквално с един 
Клик на О-бутона на контролера, а gu- 
намичната смяна и Комбинирането им 
е не просто лесно, а задължително. Се- 
риозен стимул за последното са т.нар. 
„Хармонични Комбота“. В хода на игра- 
та, усвоявайки нови и нови стилове, 
ще забележиш, че някои от тях са мар- 
Кирани Като „Поддържащи“. Става дума 
за специални магически атаки (напри- 
мер такива, Които парализират про- 
тивника или му нанасят огнено пора- 
Жение). Те Като цяло са по-слаби от 
техниките за ръкопашен 600, но имен- 
но с тях се инициира началото на Хар- 
монично Комбо. Идеята е проста, но 
ефектна - нанасяш няколко удара с 
техниката „Парализираща олан“ да ре- 
чем и ако успееш да обездвижиш Врага, 
бързо превключваш на някой от ръко- 


пашните стилове („Скачащ тигър“ е 
много бърз и изключително подходящ) 
и изпълняваш „тежка“ атака. Резул- 
mamom е опустошително „Хармонично 
Комбо“, което буквално пръсва против- 
ншка на парчета. 

Играта спокойно може да се превър- 
ти без да използваш и едно такова 
„комбо“, но тръпката, Когато успееш 
„да му.хванеш цаката“, е неповторима. 

На финала - Всички тези отделни 
елементи са комбинирани по наистина 
невероятен начин, давайки Живот на 
може би най-оригиналната и иноватив- 
на бойна система, Която съм виждал В 
ролева игра. При това, поднесена под 
формата на фино балансиран микс, Кой- 
то не изисква от теб Владеенето на 
безумно сложни Комбота, за да се по- 
чувстваш наистина добър (както 8 
Класическите файтинг игри, примерно). 
Същевременно не говорим за някаква 
лековата, повърхностна имитация на 
богата и разнообразна бойна система, 
израждаща се постепенно В безумен 
Кликфест. Всичко е реализирано по за- 
бавен и неангажираш начин, поднесено 
е 8 толкова интуитивен и лесен за Кон- 
трол вид, че носи неповторимо удовол- 
ствие. 


Jade ої Old Republic 

Да играеш тази игра cu e огромен 
кеф. Чисто забавление, тотално лишено 
от Всякакъв тип разсейващи дразните- 
ли Като софтуерни крашове, сини екра- 
ни, драйверни несъвместимости, резки, 
необясними спадове Във фреймрейта, 
откровени дизайнерски глупости и недо- 
мислици. 

Тук може би е моментъпт да споделя 
едно свое прозрение относно това за- 
главие. Колкото повече играех даде Ет- 
pire, пполкоВа по-ясно ми ставаше, че пя 
и само та е истинският, пълноправен 
наследник на едно от последните Велики 
РС ВРб-та - феноменалният КОТОВ. 
Именно 8 Нефритената империя почи- 
тателите на това гениално Star Wars 
заглавие ще се срещнат с логичното 
продолжение на страхотните. гейм- 
идеи, Които Видяха бял сват за пръв пот 
6 Рицарите на Старата република. Ста- 
Ва дума за чудесни, новаторски хрумва- 
ния като уклона „Гъмна/СВетла страна“ 
(8 случая „Пот на отворената длан и 
Път на стиснатия Юмрук), В забиси- 
мост от действията ти, решенията, 
koumo Взшмаш, моралния избор, Койт0 
правиш. Става дума и за букет от Коло- 
ритни спътници на главния герой - на- 


Копието е опасен инструмент 
8 ръцете на Монаха Ценг 
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Limited Еф оп изданието на Jade Empire Включва още един допълнителен персонаж (Monk Zeng), 
Кратко филмче за създаването на играта и няколко гейм-демота. 


бор от персонажи, толкова свежи, ис- 
тински и неподправено оригинални, че 
човек се привързва Ком тях Като Ком 
истински, живи приятели. По дяволите, 
Bioware са ВКарали В игра дори онази 
страхотно луда идея от КОТОВ, Където 
Всяка извънземна раса говореше свой 
собствен, измислен галактически език. 
В Јаде това е Възприело формата на не- 
съществуваща, напълно фикционна Вер- 
сия на китайския, на Която говорят go- 
ста от МРС-тага. 


Нефршто8 блясък 

Играта е невероятно Красива – гра- 
фичният енджин е изцяло пренаписан и 
няма почти нищо общо с добрата стара 
Aurora на Neverwinter Nights или КОТОВ. 
Визуалните ефекти са просто убий- 
ствени — особено много ме Впечатлиха 
различните анимации на бойните техни- 
Ки, като например светкавичната атака 
на „Тигровата олан“, при която от роце- 
те на героя „израстват“ чифт бласкави 
остриета, описващи непроследими за 
окото, смъртоносни спирали, koumo 
практически разкъсват Врага на парче- 
та. 

Артыт на нивата е ослепителен, за- 
шеметябаш! Правен с ВКус, размах и 
най-вече с въображение - няма две мест- 
ности, koumo да си приличат една с дру- 
га: от тайнствената, потънала 8 сенки 
гора В покрайнините на Тиенс Лендинг, 
през мрачните пещери на Огрите, В kou- 
то причудливи светещи гъби озаряват 
стените със синкава светлина, до бле- 
сташата феерия от ярки пастелни то- 
нове, която те посреща В нивото, koge- 
то героят ти зорва за малко част от 
Небесния рай - обиталище на Богове и 
Висши духове. 

Тук е ред да Вмъкна и единствената 
минорна забележка, която имам по от- 
ношение на играта. Тя е свързана с леко 
линейния профил на левъл дизайна - ре- 
зултат, предполагам, от малко ограни- 
чените Възможности на платформата. 
Просто не ми се мисли обаче какво ще 
се получи от една евентуална (и доста 
вероятна) бъдеща Комбинация от Хбох 
360 и Jade Empire 2. 


Long live the Bioware Empire! 
Малко npegu написването на това 


РЈ 


ревю, обсъждахме играта с Колегата 
Фрийман и той ме попита до каква сте- 
пен ме е Впечатлила тя. Не е тайна, че 
Jade е първото Хбох заглавие, първото 
КОНЗОЛНО заглавие, до Което се докос- 
Вам през живота си. Не е тайна џи фак- 
тот, че през цялата си гейм практика, 
аз като един истински олд-сКуул бг гей- 
мор Винаги сом гледал с определен cken- 
тицизъм на тази платформа. Оказва се, 
че сом бил 8 огромна заблуда. За това 
на Въпроса, Който Вероятно ти самия 
си задаваш, читателю: Доколко точно | 
сем впечатлен от преживяването, 
Bioware + Xbox + Jade Empire, ще отго- 
Воря така; 

„Честно ли? Изпитвам непреодолшм! 
то Желание да си ритам РС-то из стая 
та, Крещейки му: „Мамка mu и Коу 
толкоз кинти съм налял 6 тебе през. 
дините, защо не ме забавляваш ТІ К 
Усещането от първия „сблъсък“, 90869 
е Като да си бил женен от ГОДИНИ, 
откровено грозната ти Жена да тие пу 
скала примерно Веднъж В годината В ми 
сионерската поза. После В един момент. 
завождаш Красива любовница, покрай 
Която с неописуема изненада откриваш; 
че В секса освен различни пози има U... 
френска любов!“ 

Ще ми се да възкликна само: „Евала за 
такова старание, Воиаге!, с което да 
изчерпя темата. Тази игра преобърна из- 
цяло представите ми за игрите, гей- 
минга и Видовете платформи Въобще. 
Постави нови измерения, преначерта us- 
цяло координатната система на лично- 
то ми игрално Възприятие. 

Дори от стационарен спътник си Au- 
чи, че В играта са налети пари. Безбож: 
но много пари. Но човек остава с 616 
чатленџето, че Всеки цент е изразхо 
Ван правилно и по предназначение - Вс 
Ко е подчинено на една идея – да забавля 
ба, да разблича и да очарова. А нам 
именно това е основното предназначе- 
ние и единствена причина за сешеству- 
Ването на една игра? И ако през години- 
те стана Кристално ясно, че повечето 
разработчиците явно са изгубили тази 
пътеводна светлина, радост и утеха ми 
носи фактът, че Все още има творци 8 
тази индустрия. 

И докато ги има Bioware, ще я има и 
Надеждата. А платформата? 

Е, платформата няма чак толкова 20- 
лямо значение... 


От Нефритовата империя лъха толкова пле- 
нителна, визуална красота и неповторимо изяще- 
ство, че сцените, с Които ще те сблъска играта, 
ще те оставят без дъх, занемял и очарован. 


+ Увлекателна, дълбока история 
+ Уникална бойна система 

+ Изчистена, но същевременно достаптъчно 
гъвкаВа система за развитие на персонажаа 
+ Красива 

+ Със солиден потенциал за преиграване 


Уникална игра - сбодната мечта за всеки 
| ВРО фанатик! 


- Малко Кратка за «епично» RPG 


Доста линеен на моменти, липсва свобода 
|| на действието — очевидно 8 резултат от 
Вродените ограничения на Хбох платформата. 
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(УАР Land of ће Dead 

След изненадващия финансов успех на римейка по Зората на мъртвите на младия режисьор Зак Шнайдер, Който Взе ma се превърна В 
един от най-емблематичните хоръри на новото Време, башицата на зомби фликовете се завърна. Шапки долу, дами и господа за голе- 
мия Джордж Ей Ромеро, Който тържествено ще продължи своята сага за Мъртвите с филм, бегло базиран Върху оригиналния, значи- 
телно по-дълъг сценарий на Денят на мъртвите. 
Да обяснявам ли с какво нетърпение чакам или си личи по лигите Върху страницата? 


Crash 

Да не се бърка с едноименната Класика на особено любимия ни Дейвид Кронънбърг, Когото си припомнихме покрай горния трейлър. Ak- 
туалната лента на Пол Хигис (по-известен по нашите географски ширини Като сценарист на Million Dollar Baby) беше единодушно 
призната от публика и Критика като воно от най-добрите попадения на седмото изкуство за 2004 година. Защо Crash никакъв го HA- 
ма по родните Кина е Въпрос, Който - гарантирам - ще задращи Възприятията ти още по-яростно след гледането на myk приложе- 
ния трейлър. 


Dark Water 

Поредният американски римейк на успешен японски хорър. Става дума за лентата на Хидео Наката, с непроизносимото заглавие Hono- 
дига! mizu по soko кага, базирана Върху роман на Кьожи Сузуки, писал и емблематичния The Ring. Историята разказва за майка и дъщеря, 
които се настаняват 8 някаква мизерна сграда, само за да установят, че соседот им от горния етаж непрекъснато оставя Водата 
пусната и наводнява апартамента им. С лекото уточнение, че Въпросният съсед е мъртъв от години, а апартаментът е необитаем. 
Дано да е страшно и на родна земя, защото 8 накое и друго мокро петно рядко се Крие нещо особено зловещо за балкански субект, Жи- 
Веещ В Кооперация с Кошмарно уплътнение на тръбите. 


King Копа 

Плахо очакваният нов филм на Питър Джаксън, който отново насочва титаничния си талант ком Класика с главно „К“, макар и доста 
по-различна от толкиновџа епос. Дали работата Върху поредната детска мечта на големия новозеландец ще се сблъска с факта, че 
след Завръщането на Краля Всичко би било крачка назад, ще разберем през декември. А дотогава няма Как да не признаем, че дори и под 
Клишираните екшън сцени и необратимо Втросналите ни динозавърски ефекти се крие нещо, което не мога да нарека по начин, различен 
от Изкуство. 


А History of Violence 

Независимо дали ни разказва за гигантски мухи, злокобни Видео kacemu, перверзни сексуални Влечения или извратени проявления на Bup- 

туалната реалност, мрачните приказки на Дейвид Кронънбърг Винаги са успявали да раздерат Възприятията ни с Въпроси, чиито отго- 
вори не смеем или не искаме да получаваме. Приближете се, ако смеете, и оставете режисьора с приятния прякор Покваряващият да Ви 
разкаже за неудържимия хаос на стаената Във Всеки един нас първична агресия. 

С Виго Морънсън, Мария Бело, Уилям Хърт и Ед Харис - В поне на пръв поглед — най-зловещата си роля Ком днешна дата. 


: Класика Изкуплението Шоушенк [1994] 


Пет причини да го определим Като Култов: 


1 Подгласникот на гениалния първи Кръстник В бест-Класацията на imdb.com, 8 Която продължаваме да се kon- 
нем при Всеки удобен случай. 


2 Стивън Кинг продава правата Върху новелата си на режисьора Франк Дарабонт буквално за Жълти стотин 
ки заради личното им приятелство. 


3 Най-добрата затворническа драма на Всички времена. И една от двете най-качестбени екранизации по mek- 
стовете на хорър гуруто Стивън Кинг. Втората - Зеленият път - отново е режисирана от Франк Дара- 
бонт и отново е... затворническа драма. 


4 В сцената след бягството на Анди, когато директорът на затвора иска да разпита Ред, за първи път раз- 
бираме номера на килията му - 237. Това е и номерът на стаята от Сиянието, както и сумата ($2.37), koa- 
то хлапетата си поделят 8 Бъди до мен. Все екранизации по Кинг. 


5 По Време на кастинга недоразбрал за Какво точно става дума агент се опитва да пробута подопечния си су- 
пермодел за ролята на... Рита Хейуърт. SHAWSHANK 


Страницата подготви: Snake 


ревю 


Рубриката Води: Зпаке 


Батман В началото [Batman Begins] 
Жанр: комиксов екшљн 

С участието на: Крисчьн Бейл, Кейти Холмс, Майкъл Кейн, Лиъм Нийсын, Морган Фрийман, Гари Олдман, Кен Уотанабе, Ротгър Хауер 
Режисьор: Кристофър Нолън (Мементо, Опасно безсъние) 

Сценаристи: Кристофър Нолън и Дейвид Гойър (Градът на мрака, Блейд 1,283) 

Официална страница: http://batmanbegins.warnerbros.com/ 


В началото, ga mu kaka, Батман е доста по-добър отколкото В Края си. Но при положение, че Въпросният Край е белязан от синкаб злодей с австрийски акцент и 
необяснима страст към отрицателните температури, това, да ти кажа честно, не е чак толкова трудно. След Въпросното четвърто прилепово безумие съдбата 
на прилепа беше доста мъглива. След отказа на Дейвид Финчър да измъква франчайза от Калта и провала на проекта Батман срещу Супермен, чийто режисьор Волф- 
ганг Петърсън предпочете да снима Троя, продуцентските идеш Все по-силно се завъртяха около идеята за прикуъл. При тоба прикуъл 8 мрачния дух на комиксите от 
серията Батман: Година първа на така любимия ни Франк Милър, което Вече беше стъпка 8 адски правилна посока. После на борда се Качи Кристофър Мементо 
Нолън, актьорите започнаха да прииждат, формирайки Все по-Впечатляващ Каст и Всички бяхме затаили дъх 8 очакването на по-добрия комиксов филм (е, след Син 
Сити, де). Питаш ме дали го получихме? Ами донякъде. В пълен унисон с опасенията ми, родени още от трейлърите, Батман 8 началото се дъни на едно доста Важно 
място: екшъна. Нолон не може да снима динамични сцени, дори от това да зависи аналната му цялост. В Крайна сметка получаваме една титанична актьорска gpa- 
ма с приятен хорър (!) привкус, В Която гениалната плетеница от съдби и образи бива грубо разКосвана от сцени, В които Човекът прилеп даде вола на стаената си 
ярост и започне да рита лошите. И Когато стилният и хладен филм избухне 8 тотален хаос от звуци и овиженџа, Който ти се иска да превъртиш. 

На мен лично това неволно разрушаване на Клишетата, при което екшънът отстъпва на драмата В комиксов филм ми допадна изключително много. Но така или 
иначе исКрено се радвам, че Нолън ще се Върне Към поредната трильрова главоблъсканица по сценарий на брат си, Вместо да продължи с Батман франчайза. 

Иначе основата на сюжета най-Вероятно ти е известна, ако си гледал поне един филм за Прилепа: родителите на младия Джон Уейн са убити пред очите му и жаж- 
дата му за мъст го превръща 8 маскирания герой, който иска да изкорени престъпността 8 родния си град Готъм. Лентата на Нолън се завърта именно около пър- 
Вите години В Кариерата на Батман, показвайки ни обучението на младия Уейн и първите му, леко неориентирани стъпки, kamo супер герой. 


Trivia: По време на снимките 8 батмобила (който не е Визуален ефект, а съвсем функционален футуристичен автомобил, построен по поръчка) се блъсва друга Кола. 
Шофьорът 0 - прилично подпиднал – признал, че се е засилш съвсем умишлено срещу прилеповото Возило, твърдо убеден, че това е Космически Кораб на зли извън- 
земни, искащи да завладеят земата.. 
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| СВекървоще [Monster-In-Law] 

Жанр: романтична Комедия 5 

с участшето на: Дженифър Лопез, Джейн Фонда, Мишел Вартан 
Режисьор: Робърт Лукетик (Професия блондинка) 

Сценарист: Аня Кочов (дебют) ; 

Официална страница: http://www.monsterinlaw.com/ 


, 9 МІ ene- 
Ha Всички Кош 10 не са могли да спят спокойно от притеснение, че Вт оследно вре е не са гле 
у Н 
дали едрия гъз на Джей Лоу на голям екран и той може 9а 6 заслабнал 8 паузата 1естито Ако 
не друго — поне спането на този филм е гарантирано Колкото 90 Въпроснияп 293 - той не са: 
мо, че сие на мястото, но му 6 отделена u една от централните сцени, 8 Кошто кака Джени 


фър се опитва неуспешно да 20 натика 8 тясна 
маркова рокля. Според някои сигурно дори е смеш- ак 


но, поради липса на адекватен синоним, Който да обобщи с 
садна 

за драматичните отношения между до а 

ШЕ 2: по толкова лигав начин, че дори и на сцената с роклята да не си поврощал, 9 


се удържиш. Е с 
Ако не си схванал посланието — избягвай старателно. 


успееш да 


Война на световете [Маг ої the Worlds] 

Жанр: летен хит с марсианци 

С участието на: Том Круз, Дакота Фанинг, Тим Робинс, Миранда Ото, Джъстин Чатуин 

Режисьор: Стивън Спийлбърг (Индиана Джоунс серията, Списъкът на Шиндлер, Изкуствен интелект, Спасяването на редник 
Райън) 

Сценарист: Джош Фрийдман (Верижна реакция) по романа на Хърбърт Уелс 

Официална страница: http://www.waroftheworlds.com/ 


Интересуваш се какво точно могат да натворят Том Круз и Стивън Спийлбърг на базата на Класиката на Уелс за 74 дни, 
благодарение на спонтанно отворила се дупка 8 програмите им. Ами иди и виж, бе! Те дВамцата на пеб разчитат, за да си 
Купят по още едно имение с източно изложение. Или не, почакай малко. Симпатичен си ми, нека те предупреда за наколко не- 
ща. 

Като начало - не се подвеждай по минималистичността на требльрите, която очевидно е трябвало да те наведе на мисъл- 
та, че филмот ще те залее с някакви невиждани Визуални ефекти, които да те залепят на седалката и да те накарат да заб- 
равиш Всичко друго лятно и хитово за една петилетка напред. Във Война на световете няма нито един визуален ефект, Кой- 


то Вече да не сме гледали на поне десетина места. А мигот, 8 Който очакваш най-сетне да Видиш грандиозната масова сце- 
на е разрешен 8 стил Хевън Върсъс Хел серийката на Саут парк. Култово просто. - 


Като за среда – не се подвеждай и от принципно адски качествения и мрачен текст на Уелс. Последният е оспил- = № 
бърген до такава степен, че човек дори леко се разочарова от факта, че на финала марсианците не се разцелува- 
"ха със земланите на финала на фона на щастливия фемили риюниън. Наместо Върху злостни екшън сикуьнси, фо- 
Кусът е поставен Върху Взаимоотношенията на Том Круз с двете му истерични хлапета, които дразнят до сте- 
пен на през минута две да проверявам плахо съдържанието на специализираното 0Жобче, В Което си държа пре- 
зервативите. Или аз нещо не го разбирам семейното щастие, или този филм в съвсем целенасочена реклама на 
контрацептиви. 

И Като за Край — актьорите, заборкани 8 цялата тази каша не са никак лоши и наистина се стараят да играят --. 
драматично. Проблемът е, че сценарият по никакъв начин не мотивира тази драматичност и докато на лицето к 
на Том Круз се изписва злостна Вътрешна борба и/или злостна мъка ти започваш да се притеснаваш дали пок 
нещо не се е натровило момчето. Прочее, без майтап, над 60% от екипа са получили титанично разстройство 
по Време на снимките 8 Горция, благодарение на безплатната храна, осигурена от милите им домакини. 


Което, по един не особено деликатен начин, явно се в отразило Качеството на лентата. За малко да забравя- -- 
приятно гледане. 
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Гняв [The Grudge] 
Жанр: хорър 
С участието на: Сара Мишел Гельр, Джейсън Беър, Клеа Дювал, Бил Пулман 
Режисьор: Такаши Шимицу (Ju-On) 
Сценарист: Стивън СъсКо (дебют) по оригиналния сценарий на Такаши Шимицу 
Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/thegrudge/site/ 
Дори името на продуцентската Къща Ghost House Pictures да не ти говори нищо, то името на 
собственика 0 Сам Рейми - надявам се - направо ти крещи. В противен случай ще те помоля да 
спреш да ми четеш рецензиите поне докато не изгледаш до пълно наизустяване на Злите мър- 
тви 1, 283, просто защото до тогава нямам намерение да си говоря с теб. іш 
За останалите — поемете си дълбоко дъх, 8 очакване да го изпуснете Във вид на истеричен писък, С kak- ; 
Вито и спайдърмени ga се забавлява 8 момента, Рейми определено не го е забравил хоръра. И знае какво да продуцира. Не повтаряй 
огромната ми грешка, да подходиш Ком Гняв с идеята, че ще гледаш нещо Като Бъфи, убийцата на духове. Да, Сара Мишел Гелър не 
може да играе и да, целият сценарий е концентриран 8 трите откриваши изречения, изписани В началото на филма. Но това В случая 
а При все, че е доста софт Версия на оригиналния Ju-On, който Вече причинява UH- 
фаркти, това е единственият филм на сезона, който наистина плаши. При това 
плаши грубо, агресивно, изненадващо. Разбивайки познатите ни хорър архетипи, 
разбивайки рамките на установените клишета до степен ужасът да изпълзи през 
екрана и да нахлуе В ежедневието ти. Създава параноя. Намеква, че злото не се 
ограничава до няколко жалки, затворени В рамките на хонтед меншљна си духчета. 
То е навсякъде и не можеш да го избегнеш. И мракот от екрана, прелива 8 мрака на 
салона, В мрака на нощта, 8 Която евентуално си имал неблагоразумието да гледаш 
Гняв... Чак докато първите слънчеви лъчи и нечия топла усмивка не прогонят ужаса. 
Или поне, докато не го оставят да тлее 8 подсъзнанието ти. 
Искрено благодаря на Такаши Шимицу за емоцията. За страха. Защото десет мину- 
ти след като напуснах Кино салона се плашех при идеята да погледна В огледалцето 
си за задно Виждане. Което - смятам аз - е цялата шибана идея на шибания хорър. ахи 
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музика със съдействието на: 


ып Т.А Р-с, ки я т 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


Виват ме ан eomte y почтения ТІ” На границата зен. аса година u u мпната а баш тру ле 9 0 


На първи изпит по български Вече се 

явиха някои от най-големите отличници 

„ със световни дипломи, Като DJ Tiesto, Thie- 
very Corporation, Kraftwerk, Satoshi Тоттііе, 
Grooverider, Megadeth u Black Sabbath. След 
mpume loacku Концерта Ha Glenn Hughes В 
България, примерът му ще последва u гру- 
пата, с която той и химните „Child Of Ti- 
те“ и „Soldier ОҒ Fortune“ се свързват – De- 
ер Purple. Те ще са за Втори път тук, но 
за първи по Черноморието. Датата е 21 
юли. 2 седмици по-рано, на 7 Юли, на съща- 
та сцена ще се Качи и Ronnie James Dio, а 
ден по-рано Underworld, Darren Price, Рейх Па 
Housecat и Вие ще глествате издържли- 
Востта на софийския стадион „Академик“. 
В този хаус на мисли, на 23 Юли, 8 Слънев бряг, Josh 
Wink ще бъде хедлайнер на ореп-аіг-а „Driving То Heaven‘. 


На 16 юли, 8 Берковица ще звучи безапелационен бри- 
тански пънк. Exploited са хедлайнери на петия „Берк- 
сток“, провеждащ се от 11 до 17 Юли. Освен тях, око- 
ло 50 групи ще свирят на 3 сцени. Дилемата с първата 
дата е сериозна, а може би съдбата 0 е предрешена, 
птой kamo 8 София, В Клуб „Сплендидо, на 11 Юли ще за- 
бият не други, а Мигрћу'з Law! Българският съпорт cv- 
що в твърде сериозен - Indignity, Switchstance, Brea- 
kaway и Газ! Hope, които са и официален съпорт Във 
Всички европейски дати от турнето на американските 
пънк/кораджии. 


Друг столичен Клуб – Строежа, издава своя първи 
индипендънт проект - „Playlist“. Мултимедийният диск, 
излизащ В началото на месеца, Включва 15 неиздавани 
български alternative парчета, сред koumo на Gravity Co., 
РАЈЕ, Гога, Crowfish, Artery и други. 


Албумите „Eastern European Monkeys“ и „Оиайго,, 
съответно на Рапісап Мпуазкег и Ъпсурт, Вече са 8 
„сда формат. Изтрийте трз-ките, Вие, лоши хора! 


Ето на, хората си Купуват новия Coldplay. Те Вече 
завладяха Острова, а след това и континентите от 
двете страни на океана, с новия си албум „X&Y“. 


И за нов Вей Но! Chili Peppers скоро ще говорим В 
минало време. В момента те го довършват и бероят- 
но скоро ще стане известно накакво заглавие. Проду- 
цент на албума е Віск Rubin, Което може би обяснява 
чувството на RHCP, че записват най-тежките песни 8 
досегашната си история. 


Името на новия албум на Тату е „Dangerous апа Mo- 
ving“. Той ще се появи през октомври, съдържайки nap- 
че, с бас-партия, записана от Sting и издаден от Inter- 
scope - да, същите, с които Rockstar Games са работи- 


У нас 


ли Върху саундтрака на Зап Andreas. 


Gavin Rossdale (Bush), се е завърнал на 
сцената с нов проект. Предвид новото 
му пагдсоге обкръжение от бивши членове 
на Helmet, може да се Вярва на самопре- 
ценката му, че музиката, Която Institute 
изпълнява, е по-тежка от тази на Bush. 
Първият сингъл на Institute, „Bulletproof 
Skin“, ще Влезе В саундтрака на актуално- 
то Кино заглавие „Stealth“. Видеото Ком 
парчето пък е дело на режисьора му - Воб 
Соћеп. Сериозно обработени от послед- 
ния, Incubus са записали Конкретно за 
’ филма три съвсем нови парчета. Едно от 
тях - „Маке а Моуе“, Вече има Видео, Каче- 
но и 8 официалния сайт на групата. 


След „Stealth“ някак естествено идва „Fantastic Four“. 
По ред Критерии. След Вътрешна борба лаконично ще 
посоча единствено този, Който е 8 юрисдикцията ми. 
Саундтракът. Той е доста разнообразен. (Все едно сме- 
няш станциите на СТА: Зап Andreas...) Chingy, Ryan Cab- 
rera, Simple Рап, същевременно нови парчета от Loser 
(новата група на John 5, ех-Машуп Manson), Velvet Revol- 
ver, Ben Moody feat. Anastacia, Sum 41 и Taking Back Sun- 
day. „Error Operator“, парчето на последните, ще Влезе и 
8 05Т на едноименната Видео-игра. 


И за да бъде обоснован лайт-мотивът „Зап Andre- 
ав“, на неговият саундтрак е посветеното финалното 
изречение. Interscope ще го редуцира до Компилация от 
избрани парчета, и ще го издаде В Края на ноември на 
двойно СО. 


За пълни подробности: АМога.сот 
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противопоставяне 


01005 


Кой е силният: пол? 


Пия един лексотан; призван да npu- 
тыш естествените ми човешки страхове 
от-пврото Бакалово... И малка Водка, Haga- 
вайки се непрепоръчителната комбинация 
да ми докара скорострелна нирвана, 8 koa- 
то разните му там змии и снейкове да bu- 
таят единствено Като Виртуално-делириу- 
мни създания, редом с трътлести розови 
слончета и ушати бели мишки... Паля цига- 
ра, с плахата надежда бърз инфаркт да ме 
отърве от танталовите мъки пред обле- 
щилата ми се уърдовска страница и да ми 
спести участието Във Версуса... Уф, няма 
инфаркт, трябва да пиша... 


Назад към пещерската! Чакай, рано е още, 
няма дванадсе... Първо Ком пещерата 
/ретроспекция/ 


Какво в положението преди 
1 000 000 години? Наскоро еректирали 
пещерни хуманоиди пторчат 8 продължение 
на много луни след мамутите с порвосца- 
налната мисъл да набавят деликатес за сез 


мейната трапеза, което, заедно с осемени- | 


телната функция, изчерпва, кажи-речи, при- 
носа им за оцеляването на човешкия род. 
Неандерталките - под напора на обстоя- 
телствата - стават полифонични дарова- 
ния: раждат Врещящи неандерталчета, 06- 
грижват ги при отсъствието на памперси 


и биберони, оказват им логистична подкре- | 


па В трудното изкуство на оцелаванегоо, | 
трудолюбят се, трупат Корени и горски 
плодове, за да изхранват домочадието, go- 
Като ловните дружинки довлекат мръвка- 
та, периодически пускат периферногао си 
зрение да проверява изоколието за Враг, 
порхат край огъня, поддържайки с нови Kno- 
наци Животоспасаваците исКри, мучат, ak- 
тивно комуникирайки с останалите женски 
индивиди, а завърне ли се благоверният с 
огпхапан Крак след неравна схватка със ca- 
блезъб, ce намъкват 8 Кожата на пещерна: 
та доктор Куин и огпработват лечител- `; 
ството, прамедицината и хомеопатиягпа, | 
церейки осакатения, докато moù псува npa- 
исторически, кърви, крещи, храчи, nomu се, | 


вдига температура и прочие бөрбален и фи- 


зиологичен арсенал, 


Тук прескачам необходимия брод Векове, за. 
да си спеста изследванията, а и да улесна 


дизайнерите да сберат текста на вдна 


страница - и давам нататък... 


... Та до днес, и докато свят све- 
тува и Робърт Джордан допише „Колелото 
на Времето“ - гпова е статуквото. Мн020- 


< пистово мислешите Жени, усъвършенства- 


пи се'8 ежедневните баталии с разнообраз- 
нии прекомерни задължения, изискващи kpe- 
ативност, здрави нерви и солидна опера- 
тивна памет, бөртят домакинства, деца, 
кариери, семейни бюджети, съпрузи, любов= 
ници, яхнии и свирки, а простичко устро- 
еният мъжки индивид, Когото: на терапев- 
тично-алкохолноте си сеанси, познати още 
с.Клишето „женски сбирки“, кратко нарича- 
ме „Hepes“ или „она задник“, ходи на работа 
да изкара някой лев, а В останалото Време 
си придържа бандажа В областта на лонно- 
то съчленение, Кахыри се за оплиташото 
си окосмяване В слепоочната зона, произ- 
Вежда екскременти и алкохолдехидрогеназа, 
щото да разгради изпитата ракия. 


Не, определено не е добре. Да Видим Какво 
; ще каже разумът. 


Мантрата „Мъжки свят“ и проекцията 0 
8 мъжките страхове /рефлексия/ 


Досещам се как би ме Контри- 
рал Всеки членоразделен субект от враже- 
ския лагер. Като сте толкова силни жени- 
те, Къде са Ви през Времената достато- 
чния брой бизнесменки, държавнички, nuca- 
meaku u прочие? Koge В moa мъжки свят Ви 
е шибаното място, освен пред мивката u 
печката, мамка ви ц кучки? 

Добре, пичове, ето истината. 

Мъжете Винаги са се страхува- 
Іш от Жените. Боязливо са си отбелазвали 
наум женската приспособимост Към Жи- 
тейските проблеми и екстремните usnu- 


тания, Женската тактическа и стратеги- 


ческа мисъл, Психическата стабилност на 
феминагаа при Кризи, застрашаващи по- 
томството и семейната гпрапеза. Издръ- 
Жливостта 0 на болка. Устойчивостта 0 
на тормоз. Трезбият и практичен Женски 
ум. Женската Воля, решителност, амбиция, 
отговорност. Тази сплав от характеристи- 
ku u умения; която можем да дефинираме 
най-общо kamo euna. 

_ Загаова и усилията на меновете 
- самоопределящи се Като силен пол - от 
посгп-матрџархата до 0н6с, Винаги са били 
еднопосочни. Съсредогпочени Върху moba 


"без оглед на-средствата, Жертвите и ycu- 
_ мята да попречат на Жените да получат 


равен старт при равни условия. Да ги`Въз- 
прат да изявяват себе си В посока, pasau- 


на от споменатото Вече кухненско обору- 


оване. Феър плей? Майната му на феър 
плея. 

Имало било масонски заговор? 
Не, пичове, оруга е световната Конспира- 
ция. Вие го казахте, заговорът на мъжете: 


дръжте жените далеч. от Властта! Защо- 
то „слабият“ пол, разкривайки реалните си 
Възможности, с лекота ще измести оста 
8 мъжкия „бо моно“ („хубав сват“ за неза- 
познатите с френския език във Вид разли- 
чен от някой нискоинтелектуален минет - 
бел. Snake). Това ще е Краят на Вашия Mmv- 
Жецентричен свят. Падението на създания- 
та с бицепс, пениси, агресия твърде 
малко здрав. разум. Рухването на свегповна- 
та империя на мачовците. А Върху руините 
ще пише = както 8 аревен Рим Върху над- 
гробните паметници на. загиналите В бит- 
Ка ~ Үісі5 Попоз -- чест на победените! 


Ту, и така не става. А с удари под пояса? 


Моште съболезнования 
/подла инсинуация/ 


Едно оръжие посредствените може меч- 
maam да извадат на бял.свят и да раз- 
махат пред очите на света, очаквайки са- 
мата му бизуализация да предизвика ефек- 
та, на настъпваща радиационна Волна, а 
именно ~ да събаря наред. Пенисът, есте~ 
ствено. Вездесъщ, или поне пака мисли по- 
ловин човечество. Но и той, като Всички 
човешки органи и системи, се стартира 
дистанционно от Върховния Команден цен- 
тър – мозъка. А опрат ли нещата до пряка 
субординация мозък – пенис, или както Mb- 
жете обичат да се изразяват по линия на 
плоския Казармен хумор: горната и долната 
глава, нещата излизат от контрол. Защо- 
то 8 живота, както и 8 белота, понякога и 
най-силните Карти не вършат работа, ако 
не ги изиграеш Качествено. Та не е тайна, 
че мъжкото оръжие № 1 е и най-големият 
мъжки проблем. Било то и само заради 
трудността „хомо еректус“ да закрепи фи- 
ния баланс между пениса си и слабия си ан- 
гвл. Разбира се, облагодетелствани са xe- 
нште, Които чрез зависимостта на мъжки- 
те индивиди от секса, получават привиле- 
edama: да ги рабоплат/разиграват/манипу- 
лирапу/използвапу/им дърпат конците/им 
Взимат здравепо/им се Качват на глава- 
та... Силен пол, а? 

От разкази на очевидки знам Колко лесно 
можете рухват психически и емоционално и 
как пагубно се отразява това на тяхната 
ерекция. Импотентният „мен“ дотам се 
концентрира Върху изгубеното съкровище, 
че става непригоден за Каквито и да е дру- 
ги дейности. На тази база без особени за- 
труднения може да се формулира следната, 


‚ изгодна за моята теза, зависимост: 


импотентен мъж = нереализиран мъж = 
слаб мъж = непотребен човек 


Ммм, дали върши работа? Ако пък е фан- 
тазно никакво, знам ли... 


Виртуалните пичове умират призори 
/фикция/ 


Езикыт му слепваше за небцето от много- 
то кафета. Под клепачите дращеха ситни 
песъчинки, които продираха 8 белезникаба- 
та склера болезнени Кървави Криволици. Из- 
дулите се Вени на шията прозираха под Ко- 
жата, сякаш несъразмерни, пръснати хао- 
тично синкаби галактики. Още един реши- 
телен Клик с мишката и 4932-то поред 
зомби се срути/рухна/гътна/попиля се, та 
се не Видя... Доволен от себе си, смелият 
мъж пред монитора бавно стана, раздвижи 
плахо седалищните си мускули и новообра- 
зубалата се от заседяването съединителна 
птокан, протегна се, а гробначните му 
прешлени отзивчиво съпроводиха последно- 
то със серия припукванџа. Бледоликият 
бавно излезе от стаята, Влачейки отекли 
нозе, плисна лице с две-три шепи студена 
Вода, щедро изцьрка долга ивица „Колгейт“ 
Върху четката и старателно изми зъбите 
си. 

Прохладният угпринен Въздух посрещна no- 
сивалото му от умора лице Като саблен 
удар. След хрипкаво вдишване, за да прокара 
малко кислород 8 Катраннозадрьстените си 
дробове, мъжът се упъти Към съседния 
стоматологичен Кабинет. И Всяка следва- 
ща крачка го приближаваше до пронизващо- 
то вибрато на зьболекарската машинка, go 
зловешото изптонено острие, Което прони- 
ква 8 пулпитно пулсиращите му нерви, раз- 
дира Временно приттьлената усетливост и 
призовава ком нов Живот самата Болка. 
ПрекрачвайКи прага на зоболекарската ча- 
Кална, лицето му пребеля съвсем. Момъкът 
кротко се свлече Край приветлив фикус go- 
сами Вратата. Стоматологичната сестра, 
покрао здравната реформа обръгнала на 
Всичко, чевръсто Влезе 8 образа на ботеву- 
те три самодиви, размахвайки под носа на 
Крехкото същество сплоКленица амоняк и 
го плисна борже с вода студена. Предвид 
драматично напредналия момков пулпит, 
тя адекватно прецени ситуацията и си 
спести целувката от поемата. 

„Уфф, мъже! Мнооо лабави, КВо да ги пра- 
іші" изпьшка снизходително белопрестил- 
честата матрона и презрително сви уст- 
ну. 


0, не, отказвам се. Стига с тил просто- 
тии. Да си ги пише Фриймана... 


Рапаога 


противопоставяне 
ы» ЖЕТЕ 


Пия голям Джак. 
Бавно, с наслада. 


Огьнчето на цигарата танцува мекатия от 


очите ми, оставя огнени отблясь 
монитора. Сякаш докоснал някакво ед 
но острие, трептящо 8 сумрака. пре 
мен. 

Пльзвам рока по Клавиатурата. 


Под пръстите си усещам грапавата, 


удобна, позната дръжка на меч. Оголва! 
зъби 8 хищна усмивка. Майната им на ме- 


тафорите. Никога не съм си падал. особе-. 


но много по перата. ; 
Отпускам се назад 8: 


наслаждавааки се на мига. Нова“ битка. за 
Нов шанс да проверя остротата на сто- 


маната си. Не живеем ли за това 8 Край- 
на сметка? 

Усещам Как думите трептят по 
острието. Моят меч от ДИНА "Ра 
Вече разсича въздуха. 


Лек поклон за новия ми’ опонент. 5 


Начало. 


Кат’ сме прости... 


Като за начало, ще ме извиняваш ~ 


за фалическата метафора В увода. По- 


Късно ще я оправдая, но още не пе дошло 54: 


Времето. В Крайна сметка Все още сме В. 
пещерата. Същата онази пещера, koumo | 


е белязала началото на Взаимоотноше- 


нията ни и В голяма степен и е избълба- | 


ла 8 подсъзнанието ни разни подло Влияеғ 
щи ни до ден днешен Внушенийца (да бе, 
чел съм Юнг, ама обещай да не Казваш на 
никого). Явно там някъде, Край огъня, 
разпален В земните недра, се е родил и 
този Вододел, от двете страни на който 
сме се изправили сега двамата с теб. В 
онзи извечен сблъсък на първични полови 
белези. Метафорки, де. Не го бозприемай 
буквално, че току-Виж спора ни приключи 
на мястото, Където се разрешават 
Всички разнополови разпри. В каменната 
прегръдка на същата тази пещера, 8 
сВетлия и топъл Кръг на същия този 
огън, когато мъжко и женско стават eg- 
но и диалогът Кой точно е kaan и Кой е 
драл мамута започва да изглежда нелеп и 
далечен. Което обаче би се отразило па- 
губно на крехката психика на младата ни 
аудитория. Пок и би ги разочаровало ле- 
Кичко. Все пак подходихме с обещание за 
дуел, нали? 


Какво да направа — дори само при 
мисълта за красива Жена крилата на упо- 


унейни точно ka- 


простите неща. А ние мъжете - не 


д Вярвам да опровергаеш това - сме изу- 


мително прости. И праволинейни. Водени 


_ от инстинките CÜ Което е изключител- 


но важно условие за победителите. И 00- 
Като Вие – мобими "наши Жени - се разпи- 
лявате между десетки и стотици идеи, 


интереси, дейности, емоции, единстве- 
~ ното нещо, Което ще ви попречи да се 


разпаднете окончателно В истеричен 
облак от хаос ще бъде същата онази 
прокълната Верига, прикобабаша Ви Ком 
котлона и пералнята. За Ваше добро е, 


_ поварвате ни. А описаната сплав от ka- 


чества ми прилича по-скоро на онези мул- 


ти-устройства, 8 които има по много 4 
от „Всичко шнищо от тоба Всичко не Bop- 1 


ши работа. 
_ Дай ми дедин тока теле- 


повече работа, отКолкото ти с модерни- 
стичното си самсунгче с трите Камери, 
пиличката за нокти и Вградените сапфи- 
ри 8 капачето. И – Което е по-важно = 
моята мобилна тухла ще ми служи още 
години, за разлика от твоето мулти“ 
функционално бижу, В Което шансът за 
фатална повреда нараства, с нарастване 
броя на приложенията му. 

Ние мъжете сме добри 8 едно не- 
що. В това да бъдем лидери. И честно Ка- 
зано слабо ни интересува, че Вие сте gob- 
ри 898 Всичко останало. Все пак тук си 
говорим за сила, а не за мултифункцио- 
налност, нали? 


Мъжка СВИНЯ! 


Не искам да се правя на интере- 
сен, но държа да отбележа, че и това ва- 


0 обаче Води cg қ 


ше определение за нас топли хладното ми 
сърце. Имаш ли идея защо на Коледа ядем 
свинско? Това е рециКлираната В христи- 
янството езическа традиция за жертво- 
приношението, белязващо Възраждането 
на земята и началото на новия Кръгов- 
рат. А жертвата е именно някое невинно 
прасенце, защото точно СВинята е ми- 
тичното същество, единственото съ- 
шество, което е способно да намери из- 
хода от лабиринтите на отвъдното. 

Да бе, противно на Всяка селско- 
стопанска логика баш СВинята е символ 
на оцеляването и на прераждането. Иро- 
нично, а? 

Разбираш ли, ние сме простите, 
кални, грухтящи, но оцеляващи чада на 
майката природа. Както Казах горе - го- 
бориш за сила. А се опитваш да противо- 
поставиш на тежкия двуръчен груб меч, 
елегантна рапира със сребърни инкруста- 
ции по дръжката. При това рапирата 6 8 


ръцете на дуелисга, Който е чел прабила- х 
та за употребата 026. приложения В kom- _ 


плекта инстръкшън менюъл. Между сле- 
добедния,си чай | оивечернопо шиене на 
гоблени. ЕУ 


победи 6 подобни Коо-Е-По спорове, по- 
7e причината за това е било 8 


5 2 са той 6 опитвал да аси- 
фон, по Който мога да крещя на. подчине-. Я 
_ ните си u повярвай ми, ще свърша с него 


милира идеята, че нещо подобно изобщо 


- се опитва да му се противопостави. 


И нека се свети името ни... 


Конспирации, Казваш... Е, да, 


“играли сме подло на моменти, признавам. 


Знаеш го онзи първи Вселенски събор от 
325 година, Когато разни дълбоко инте- 
лектуални индивиди, начело с особено 
светия Константин Велики си организи- 
рали бизнес мийтинг 6 Никея и решили, че 
свегтот и империята им В частност ще 
се задвижат 8 една много по-правилна 
монотеистична насока, ако шалтерът на 
Женското начало бъде дръпнат надлежно. 
И исторически доказаният благороден 
произход на единствения малко по-цен- 
гпрален и близък до мъжкото господно 
отроче индивид от женски пол 8 онази 
Книга е бил принизен до обиден Курвалък. 
Което е породило главоломна лавина от 
неприятни събитя през Вековегле, Като 


идеята за приковаването на жените Към 
печката и Коритото за пране май е бил 
най-малкият шм/Ви проблем. Така или ина- 
че 8 контекста на горното, мисълта ми 
не се завърта около потенциално злокоб- 
ната конспирация, а по-скоро около резон- 
ния Въпрос koge са били жените В 20- 
реописаната интелектуална сбирка. И Къ- 
де са били Женште на Всичките подобни 
интелектуални сбирки, на които са се ре- 
шавали съдбинште на човечеството и 
техните такива. Мога да ти Кажа koge - 
на някоя от своите „Женски сбирки“, на 
Които са си говорили за „Ония задници“, 
докато са си мерили Куките за плетене. 
Знаеш ли защо имената на накоџ наисти- 
на Велики Жени са останали 8 история- 
та? Защото са се борили и извоювали мя- 
стото си 8 нея, наместо да се оплакват 
от мъжкото подтисничество. 

Прочее нџе можете си имаме ед- 
на грубоватичка дума, с Която наричаме 
членове от нашия лагер, Които много го- 
Ворят и малко действат. Путка. Схва- 
шаш ли логиката на употребата 07 


Мае Victis... 


Чест за победените няма, мила 
моя. За тах има само страдание... Стра- 
данието от това, че шмат потенциала 
да бъдат, но не са. В своята теза не за- 
щитаваш идеята за жените Като силен 
пол, а сякаш се опитваш да ни обясниш, 
че те би следвало да са такива, но Злата 
Съдба ® им пречи да са. Което е малко 
птожно. 

В крадна сметка, разпали 8 мен 
уваженџе с думите си и за това смятам 
да спра с атаките В този дуел, на който 
ме предизвика. Не желая кръвта ти. Пък 
и считам, че изходът от битката така 
или иначе е ясен. 

Но преди да си тръгна - обещах 
да оправдал фалическите препратки от 
началото. Нали знаеш, че вагина означава 
ножница... Топлото и уютно място, koge- 
то оръжието да се прибере сред битка- 
та, меката тъкан, която Внимава cmo- 
маната му да не нарани някого. И парче- 
то кожа, което мечът ще напусне, за да 
проблесне 8 славата на следващата си 
битка... 


Зпаке 


005 


- Гаргамел от СморфоВете 


- Бих искал да съм Дракула, защото е 
безсмъртен. 


- Аз мисля, че тия филми нищо не 
дават на младото поколение. Преди 
десетина години дойде тука един 
Канадски изследовател и Каза, че там ги 
изпуснали младите Вече. 


чав. 
- Не искам да бода чудовище, аз сем 
добър. 


- Жокера - щото е голям пич и много 
ме радва! 


- Годзила, ма не знам защо... 
- Може ли да те снимам? 
- Ма да свалям ли гащите? 


- Ама аз не гледам такива ужасни 
филми!!! 


анкета = 


Фийчор 


98 | Мрежови 
потайности 


мелодия і ТОП аваа 


helena рарагі2ои - ту number опе ново 
руши виденлиев - онзи ново 
ъпсурт - 3 в 1 НОЕ 
angelica адигбазћ - love те tonight ново 
пер black eyed peas - don't рћипк with my heart 
arash - tike tike kardi XUT 
irene сага - fame тв хит 
устата - всички дрехи ми пречат › 
usher - caught ир 
gunter feat. samanta fox - touch me 
ди кълвача хит 
сет ft. olivia - candy shop x 
nelly ft. tim mcgraw - over and over 
james brown - i feel 
chemical brothers - galvanize 
румънеца n енчев - giliai хит 
брата мангасаран - бай мангау >, 
adrian minune - diskoteka Боот ^^ 
alina 4 costi - necazuri si ѕирагагі 
eminem - mockingbird 
uniting nations - out of touch 


HOBO 


вьлк 
бебешки смях 


422454 
422455 


паника 


ВИДЕО КЛИПОВЕ 


само при нас. 


422485 422487 


цветни картинки 


422486 


422506 422507 


422504 


422505 422508 


422524 422525 422526 


422522 422523 


422488 


422395 
422396 
422397 
422398 
422399 
422400 
422401 
422402 
422403 
422404 
422405 
422406 
422407 
422408 
422409 
422410 
422411 
422412 
422413 
422414 
422415 


ама че си глупава 422437 ох, ша ма самоубиеш 422456 
ку““а миризлива вдигни 422438 мани тоя пак звъни 422457 
си телефона Ж каде си ма парцал 422458 
велик е нашият войник 422439 баба яга 422459 
вдигни го ма 422440 реч на тодор живков 422460 
8 хиляди марки 422441 sms 422461 
мама каза че ше ми 422442 оргазъм 422462 
купи куче, ама друг път ало, ало 422463 
много пъти съм се напивал 422443 ало шефе 422464 
няма, няма проблеми никви 422444 брим брам 422465 
стани ми дама на бала 422445 готин смях 422466 
ти си чукундур 422446 повръщане 422467 
муха 422447 патка с патка такава 422468 
стар телефон 422448 сосна псувня 422469 
пчела 422449 формула 1 422470 
свиркане по мацка 422450 тасманийски дявол 422471 
весело човече 422451 отбор легенда цска 422472 
куче касичка 422452 хеликоптер 422473 
петел 422453 бомбардировки 422474 


422475 


ЕА. 6 
422417 
422418 
422419 
422420 
422421 
422422 
422423 
422424 
422425 
422426 
422427 
422428 
422429 
422430 
422431 
422432 
422433 
422434 
422435 
422436 


422476 


422509 


422527 


422489 


422510 


422528 


422520 


ТОР бАМЕ ще ти съобщава всяка неделя в продължение 
на 4 седмици, коя е топ java играта и как можеш 
да я получиш. 


И преди, и сега с 


абонираш без да поръчаш 
Изпрати: на номер 2250. 


ще си на върха. За да се 


Как да спра абонамента си? 
изпрати 5т5 със съдържание 


на 2250 | 422495: 


цена: 0,5Олв. без ДДС 


и рефлексите си. 


Трабва да разбиеш 
всички духове и 
зверове. Прицели 


е ғр се точно и нанеси 


поразяващ удар 
: ж 


ж 


422481 


422492 


422491 


за да провериш, дали можеш да 

поръчаш даден продукт за твоя дзт, зареди 
мар.Ғгесһ.Ь4 през мобилния си телефон 
(мар browser) и въведи кода на продукта 
няма да спечелите. 
Търсете 
самоличността си и 
истината за тази y 
планета. 


0900 40 400 


2260 за Me 


Buí? 


N 
31 
ЗА 


Винагие y 
| ГОЛЯМО 

(4 удоволствие да 
сравняваш 
момичета, 

" особено, ако 

Зи са секси. 


422502 модели. 


за да поръчваш цветни 
картинки, полифонични мелоди, 
|ауа игри и анимации, 

трябва да имаш активиран МАР 
и съответните настройки 


nVidia GeForce 7800 GTX 


m = 


“е ром ТЕ N 


ви ва ви ~ глия 


секи запален геймър, а и не 
[3 само, би искал да има най- 

новия и борз хардуер 8 
Компютъра си. Още повече Като 
стане дума за Видеокартата - kalo- 
чов Компонент, Когато говорим за 
по-новите игри. Бавната Видеокар- 
та означава слабо ниво на детайли, 
ниска разделителна способност и 
недостатъчен брой Кадри В секунда 
за нормална игра. Същевременно с 
Видеокарта от Висок Клас получа- 
Вате Възможност да играете на 
максимално 
Качество при 
Висока резо- 
Моция, есте- 
ствено с цената на доста по-голе- 
ми разходи за Видеоконтролер. 

И докато 8 последните няколко 
месеца от АТ! Като че ли „спят“, 
обявявайки новите си Видеочипове 
и технологии само на хартия, Кон- 
Куренцията от страна на Nvidia 
действа активно. SLI технология- 
та продължава да се развива и по- 
добрява, а съвсем наскоро дори бе- 
ше пуснато новото 7-мо поколение 
Видеочипове и съответно Видео- 


ааа + 
> им ша јен им ~ 


= вм № % 


Карти от серията GeForce 7800 
GTX, базирани на тях. На практика, 
ако 8 момента искате да притежа- 
Вате най-бързата Видеокарта, то 
изборыт ви е наполно ограничен са- 
мо до GeForce 7800 СТХ-базирани 
модели на различни производители. 

Точно 24 часа преди редакционно- 
то приключване на броя успяхме да 
се сдобием новия флагман на nvidia 
— GeForce 78000ТХ и нямаше Как да 
не проверим с КолКо по-бърза е но- 
Вата Видеокарта спрямо предиш- 
ните топ 
модели и 
най- Вече 
дами Ha- 
истина си заслужава да похарчите 
над 600$ за нова Видеокарта. Лично 
аз бих дал толкова много пари, са- 
мо ако съм напълно сигурен, че 8 
поне 8 следвашата година с нея ще 
може да се играе без проблеми на 
Всички новопоявили се заглавия no- 
не на 1600х1200 резолюция с макси- 
мално ниво на детаблност. Тоба 
естествено никой не може да Ви го 
гарантира, Въпреки че В момента 
се твърди, че това ще бъде Карта- 


та за безпроблемна игра на Оџаке 4 
и Џпгеа! 2007. Предвид обаче тем- 
повете на обявяване на нови и все 
по-бързи Видеоконтролери, до 2007 
година Вероятно ще станем свиде- 
тели на поне още 2-3 нови и по- 
бързи поколения. 

Все пак да Видим Към момента 
Какво може да ни предложи @еРогсе 
7800 GTX Като производителност 
8 някои от най-популярните, Вече 
излезли игри и приложения. 


Ше се спрем с две-три думи 
на параметрите на 7800СТХ: 


Каква е разликата между беЕог- 
се 7800 GTX и 6800 Ultra? 

GeForce 7800 GTX използва нови 
Вертексни, пикселни и текстури- 
ращи процесори 8 сравнение с бе- 
Force 6800 Ultra. Подобренията са 
Във Всички Ключови насоки, заба- 
Вящи производителността при 
използване най-вече на шейдъри. 


Какви са основните подобрения 
8 сравнение с 6800 Ultra? 

- При GeForce 7800 GTX Вече 
има 24 пикселни Конбейра, спрямо 
16 при архитектурата на 6800 Ul- 
tra 

- Оптимизирани за по-голяма 
ефективност Конбейри, осигура- 
ваши по-добра производителност 
и гъвкавост при работа с шейдъ- 
рите 

- Нови Вертексни, пикселни и 
текстурираши процесори 

- Повишени тактови честоти 


GeForce 7800 @ТХ-базираните 
графични Карти се нуждаят от 
Включването на един допълните- 
лен захранващ Конектор. Препо- 
ръчштелно е 350W при една Карта 
и 500-550% при две В SLI режим. 
Имайте 8 предвид, че марки Като 
Содедеп, ЈМС и др. подобни не от- 
говарат на никакви спецификации 
и използването им дори с по-сла- 
би Карти от тази е Крайно опас- 
но! 


В GeForce 7800 GTX е подобрена 
РигеМдво технологията, чрез 90- 
бабяне на нови алгоритми. В 
следствие на Което Вече се под- 
доржа deinterlace при до 10801 pe- 
золюция (НОТУ). Видео процесори- 


те също така са програмируеми, 
Което означава, че с излизането 
на нови видео формати може да 
бъде добавена поддръжка за тях 
само с нова Версия на драйвери- 
те. Допълнително GeForce 7800 
GTX поддържа хардуерно ускоре- 
ние при декодирането на МММ-НО 
потоци, Което намалява много- 
Кратно натобарбането на цен- 
тралния процесор. 


В момента са обявени само 
модели с 256МВ памет, но ако па- 
зарыт и новите игри „поискат“, 
ще се появят и модели с 512МВ 
памет. Самото ядро поддържа 
512МВ памет ие Въпрос на Време 
да се появят такива модели. 


Новото ядро е съвместимо с 
HSI бридж чипа, но за момента не 
се споменава за Версии Видеокар- 
ти, работещи на AGP слот. Mpeg- 
полагам, че ако пазарът евенту- 
ално (минимални шансове) го 
изиска, те ще се появят. Опи- 
тваџки се да наложи SLI Като pe- 
шение на nVidia, определено не им 
е изгодно да правят каквото и да 
е за Вече старата АСР шина. 


Има и една добра новина за по- 
Вечето геймъри 8 България. С по- 
явяването на 7-ма серия, goce- 
гашните лидери от 6-та серия 
нама да се спрат от производ- 
ство (ще са налични поне до Края 
на годината), а ще минат 8 по- 
ниския Клас и ще са на доста по- 
приемливи цени. 


Очакваната цена за крайни kau- 
енти е от порядыка на 600$. 
Предполагаме, че В България ще 
се появи на подобна цена. Есте- 
ствено, не трябва да се забравя и 
фактора ДДС... 


Картата, Която пествахме, е 
референтна Карта на nVidia — kak- 
Вито са получили Всички големи 


сайтове и списания за тестове. 
Надявам се след Време да Видим и 
по-разнообразни образци от голе- 
мите партноори на nvidia — ASUS, 
MSI, Gigabyte. 


Интересно беше, че за разлика 
от 6800 Ultra, тази карта дойде с 
доста по-малок радиатор, Който 
не заема 2 слота. Въпреки това 
той не се справа зле — темпера- 
турата 6 idle режим е около 45С 
градуса, а при натоварване стига 
до Към 75С градуса. Предполагам, 
че някой от партньорите на пм- 
Фа ще пусне и Версии с по-ефек- 
тивно охлаждане. 


Тестоба система: 


Искаме да благодарим за бързата 
реакция на фирмите, Които ни 
предоставиха хардуер за теста: 
ASBIS - официален представител 
на АМО и Hitachi. 

5оіуіғаде - Официален представи- 
тел на ЕРоХ и MSI. 


ОуВърклокнахме малко процес- 
ора и паметта, защото просто 
нямаше Време да се пторси по-мо- 
щен процесор преди приклЮчВане- 
то на броя. А и за съжаление „пра- 
Вилния“ за подобен тест процес- 
ор - Athlon64 ҒХ55 – не е наличен 
8 България и се доставя само по 
поръчка. 


Решихме да сравним 78006ТХ с 
най-мощните Карти от Вече „ста- 
рата“ 6-та серия налични на Бъл- 
гарския пазар — 68006Т. Разликата 
8 производителността между СТ 
Версията и Ultra не е голяма и няма 
да обърка резултатите от теста. 


За съжаление не остана Време да 
изтестваме и Взетия специално за 
теста Sapphire Radeon Х850ХТ РЕ, 
защото Времето беше против нас. 
Резултати с него а и с други инте- 
ресни Карти ще можете да Видите 
на сайта ни — www.hardwarebg.com 
след излизането на броя. 


Решихме, че е губене на Време да 
пускаме Всички тестове 8 резолю- 
цици, по-малки от 1280x1024, 3a- 
щото ако дадете пари за тази Кар- 
та (или дори за една 68006Т) то 
ще е срамота да не може да игра- 
ете повече от добре на резолюции 
1280x1024 и нагоре... 


Беше повече от ясно, че 
78006ТХ ше е по-бърза от 680007 
- 8 това спор няма. Интересно ни 
беше, обаче, дали но8ото ядро ше 
успее да се пребори с две 6800СТ, 
пуснати 8 ЗП режим. От резулта- 
тите се Вижда, че В ситуацията е 
малко патова - около 50 на 50 са 
разпределени „златните“ медали. В 
някой игри SLI е по-добрия Bapu- 
ант, а В други си личи че ефекта 
от SLI не оправдава очакванията. 
Това е интересно, защото nVidia 
Все повече и повече ще набляга на 
SLI технологията - Като mapke- 
тинг и Като развитие - особено 
след Като съвсем скоро на пазара 
ше се появят и първите Crossfire 
решения от конкурента АТ, koumo 
също ще се борят за пазарен дял. 


Предполагам, че след прочитане- 
то на тази статия всеки от вас 
ще има някакво мнение по-Въпроса 
– струва ли си 5112 Струва ли си 
нобата Видеокарта? Тези от Вас, 


които са пред ъпгрейд, ще се пи- 
тат Кое е по-добре да Вземат. 


Истината в, че нямаме готов 
отговор на тези Въпроси. SLI опре- 
делено ще продължи да се развива 
и ефектът от него ще се Вижда 
Все повече и повече. За момента 
единстВените приложения, koumo 
го ползват наистина пълноценно, 
са 3Dmark03 и 05, Които обаче са 
просто синтетични тестове, по- 
Казбаши ни Какво трябва да оча- 
КВаме В игрите (неща Кошто доста 
Време още няма да Видим). 


Дали си струва новата Видео- 
Карта? Ами най-малкото nVidia 
искат пари за нея - значи струва 
:-). Майтапа настрана, но Карта- 
та определено е най-бързото не- 
що (за момента), което сме Bux- 
дали и пипали. Ако можете да си я 
позволите, няма да съжалявате 
ни най-малко, но ако цената Ви е 
Висока, със сигурност няма и да 
сте прецакан, ако Вземете 
68006Т, Което Както се Вижда от 
тестовете св справя също доста 
добре. 


Какво да вземете. Ами... на то- 
зи Въпрос трябва да си отговори- 
те сами. Две 6800СТ 8 SLI изли- 
зат около 970$, а 78006ТХ се oya- 
КВа да е Към 700$ (и двете цени са 
приблизитвлни с Включен ДДС). 
Ако Ви притеснява, че В момента 
5П-то не е навсякъде по-бързо, а 
е по-скъпо - спокойно! nVidia ще 
направят Всичко Възможно да оп- 
тимизират SLI докрай. С Всеки u3- 
минал драйвер ще има все повече 
и повече подобрения и оптимиза- 
ции. Същото Важи обаче и за но- 
Вата 7-ма серия. Правейки SLI с 
две 7800ЕТХ (пожелаваме на Всич- 
Ки от сърце да могат да си го по- 
зболят!), Gue определено ще сте 
„на Върха на сладоледа“ и до дълбо- 
ките Ви геймърски старини нама 
да има игра, Която да Ви се опре! 
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Chieftec Thermal Killer ОТ6000 


amomo e Времето, Когато 

най-ясно проличава koako 

добре е асемблиран един 
Компютър и дали е помислено 00- 
стаптьчно за неговата надеждна и 
безпроблемна работа дори и при по- 
тежки условия. Или с други думи 8 
стая, В Която температурата на Въ- 
здуха по принцип сие 30 градуса, 6 Ку- 
тията на Компютъра настава uc- 
тински ад. 

Много често Компютрите започ- 
бат да се държат нестабилно, Кога- 
то настъпят летните жеги и синият 
екран на Windows става честа гледка 
на екрана на потребителя. Естестве- 
но най-лесното решение се свежда 00 
добавянето на още някоя друга перка 
8 Кутията, Която закрепва положе- 
нието. Това обаче се постига с цена- 
та на увеличаването на издавания от 
Компютъра шум, Който не е сред най- 
приятните, особено ако Компютъра 
се намира В хола или не дай си боже 6 
спалнята. 

Решението на проблема с шума е В 
поставането на Контролери за оборо- 
тите на перките, така че да може да 
управлявате скоростта им на върте- 
не 8 зависимост от това, Което Вър- 
шите на компютъра. В допълнение 
можете да поставите и някой друг 
термодатчик с LCD екран, за да може 
да следите Визуално и температура- 
та на основните компоненти (про- 
цесор, памет, чипсет и прочее). До- 
тук добре, но Като си представим, че 
трябва да направим това за 4-5 пер- 
Ки - нещата стават малко по-сложни. 

На помощ идва един интересен 
продукт от Chieftec - добре позната 
фирма у нас, занимаваща се основно с 
производството на Кутии за настол- 
ни и сървърни Компютърни системи. 
Става дума за многофункционалния 
контролен панел Chieftec Thermal Killer 
модел DT6000 предлаган у нас om pup- 
ма Перси на цена от 47 долара без 
ДДС. 


Поглед отблизо 

Устройството представлява ци- 
фро8 контролер на оборотите на до 6 
Вентилатора. Освен това разполага с 
Възможност за измерване на до 6 тем- 
ператури, аларма за спиране Вентила- 
тор или твърде бавното му Въртене, 
Както и за прегряване на даден Компо- 
нент. Същевременно с 076000 получа- 
бате и Възможност за охлаждане на 
един стандартен 3,5-инч08 твърд диск 
- кутията на устробството е алуми- 
нџева и приема лесно топлината, отде- 
ляна от диска, като дополнително има 
поставена и перка за охлаждане на елек- 
трониката му. Малко по-напред ще раз- 
гледаме подробно Всяка една от тези 
функции, а сега нека се концентрираме 
Върху самото устройство. 

Целият Корпус е алуминиев, боядисан 
8 черно, Като само предният панел е 
пластмасов. Отгоре Върху панела е по- 
ставено прозрачно плексигласово пред- 
пазно покритие, Което има за цел да за- 
щити от повреди LCD екрана. 

В предната част на устройството 
освен информационния LCD екран със 
сина подсветка, имаме на разположение 
един малък бутон, служещ за превключ- 
Ване на отчитаната температура 
между целзий и фаренхайт и Контролния 
потенциометър за управление на Всич- 
ки останали функции. 


Отварянето на устройството е съ- 
Всем лесно, Капакът се захваща от две 
пластмасови зъбчета, Които при лек 
натиск го освобождават. След Като 
свалим kanaka, Вътре виждаме захран- 
башия Кабел на панела, охлаждащата 
перка за електрониката на твърдия 
диск и на устройството. В предната 
част отстрани са разположени и Конек- 
торите за Включване на Кабелите за 
Вентилаторите и термо-сондите за 
отчитане на температурата. Стан- 
дартно на първата позиция за Вентила- 
торите е свързана перката за охлажда- 
нето на диска. Ако не смятате да из- 
ползвате тази функция на устройство- 
то, можете да я изключите и да свър- 


жете стандартен удължштелен Кабел 
на нейно място. От Chieftec са предви- 
дили тази Възможност и са Включили 6 
удължителни Кабела за Всеки случай. 

Поглеждайки долната страна на па- 
нела Виждаме, че перката е долепена 0и- 
ректно до дъното на устройството. 
Това означава, че за да има някакъв 
ефект от нея, не трябва на долната 
5,25-инчова позиция да поставяте дру- 
го устройство. В противен случай ще 
се радвате на силно бучене, без да има 
особена полза за охлаждането на елек- 
трониката на твърдия диск. 

Кабелите за Вентилаторите са Cv- 
Всем отделно един от друг, така че Mmo- 
жете да свържеге само Колкото са ви 
необходими 8 момента, а не Всичките. 
При термосондите обаче нямате така- 
Ва Възможност, защото и шестте са 
на разположение на един общ Конектор, 
така че ако го Включите, задолжително 
и 6-те се активират (отчитат темпе- 
ратура), независимо дали ги ползвате 
или не. В тестовата система се оказа, 
че има достаптьчно места, Кодето да 
се сложат и б-те термо-сонди, без да 
се налага се налага използването на 
Всички конектори за Контрол на оборо- 
тите. 


Инсталация 
Процеса по инсталация е максимално 
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улеснен, Въпреки че отнема немалко 
Време, още повече ако смятате да се 
Възползвате от Възможността за 
управление на 6 перки и да поставите 
Всички термо-сонди на различни Компо- 
ненти 8 системата. 

С цел да не се объркате, Всеки един 
удължителен Кабел за Вентилатор 6 но- 
мериран с цифрите от 1 до 6, Както и 
Всяка съответстваща му термо-сон- 
да. Тоба улесняба значително разделяне- 
то по двойки на кабелите след Като uH- 
сталирате многофункционалния панел 8 
кутията. В комплекта са Включени и ле- 
пенки за Всяка една термо-сонда, които 
имат за цел да помогнат 8 закрепането 
на датчика, независимо Къде сте избра- 
ли да го поставите. 

При Включването на Конектора на 
термо-сондите няма Как да се обърка- 
те и да го поставите на обратно бла- 
годарение на специалното „зъбче“ Върху 
самия Конектор. 

Препоръчително е да Включите дат- 
чиците и кабелите за Вентилаторите 
преди да поставите твърдия диск В за- 
дната част на устройството. В про- 
тивен случай ще бъдете леко загпрудне- 
ни от тялото на твърдия диск, което 
обаче не прави невъзможно ВключВане- 
то им 8 последствие. 

Както споменахме, след поставяне- 
то си гпвордџат диск не Възпрепят- 
ства ВключВането на Конекторите, а 
само го затруднява. Между тях и самия 
диск остава достаптьчно разстояние, 
но Все пак е по-добре да ги Включите 
предварително. 

След Като захванете твърдия диск с 
Винтовете отдолу, можете да затво- 


рите Капака, като той прилепва почти 
плътно за горната му повърхност. За- 
това е добре да не прибързвате със 
залепването на първата термо-сонда 
отгоре на диска. 

След затварянето на kanaka, малко 
от задната част на твърдия диск 
остава да стърчи от Края на тялото 
на многофункционалния панел. Не се без- 
покойте за това, тъй като това е на- 
правено за по-удобното Включване на 
конекторите Ком твърдия диск. Така не 
e необходимо да сваляте цялото 
устройство, ако се наложи да сменяте 
интерфейсния Кабел на диска или да про- 
мените състоянието на джемпера на 
диска. 


Управление 

За управление и настройка се изпол- 
зва изцяло бутона тип потенцио- 
метър, Като с еднократно Кратко на- 
тискане се превключва между шестте 
дВойки температура и обороти. При 
Въртене наляво и надясно се променя 
стойността на оборотите и се на- 
стройват алармите за прегряване и 
спиране на вентилатор, а със задържа- 
не за около 2 секунди на бутона нати- 
снат се преминава 8 режим за настрой- 
ка на параметрите на двете аларми за 
избраната двойка. 

Когато бъде Включено захранването 
на многофунКционалния панел, автома- 
тично се активира и синята подсветка 
на LCD екрана. Излъчваната от нея 
сВетлина изглежда слаба през деня, но 
Вечер при тъмна околна среда създава 
доста приятен ефект и спомага за про- 
Верка на данните. За съжаление не е 


предвидена Възможност за изключване 
на подсветката, което би било удобно, 
Когато ползвате компютъра Вечер и не 
Желаете тази допълнителна светлина. 
Охлаждането на твърдия диск се 
справя сравнително одобре и функцията 
успава да поддържа температурата на 
диска 8 нормални граници, дори без вен- 
тилаторыт да работи на максимални 
обороти. Максимумът на перката е 
4100 оборота, но тъй Като при работа 
на толкова тя е малко шумна, изпол- 
звахме намалени обороти до 3500. 
Стандартните температури на те- 
стобия диск (80GB Hitachi Deskstar GXP 
180), без каквото u ga e охлаждане бяха 
соотбетно 46 градуса при слабо изпол- 
зване на диска и до 51 градуса при 
продължително голямо натоварване. 
След поставянето на диска 8 алуминие- 
Вия многофунКционален панел, глемпера- 
турите спаднаха до 37 градуса при сла- 
бо натоварване и 00 41 при продължи- 
телно дефрагментиране на диска. Тем- 
пературите са под препоръчителния 
максимум от около 45 градуса, с цел 
запазването на диска 8 отлично съ- 
стояние с използването на охлаждаща- 
та функция на 076000 при това с перка, 
работеща под максимума си (на макси- 
мум обороти се свалят още по около 2 
градуса от температурите). 
Точността на отчитане на темпе- 
ратурите от термо-сондите е на мно- 
го задоволително ниво. Температура- 
та, отчитана от 6-те датчика беше 
потвърдена от средно Качествен мул- 
тицет с Възможност за измерване на 
температура и от термо-сонда, Като 
разликите бяха В границата на плюс/ми- 


нус до максимум 1-1,5 > градуса. 
Шо се отнася 90 точността при зада- 
Ване на оборотите на перките, потен- 
циометърът ви позволява да ги задава- 
те с точност 00 10 оборота, Като оба- 
че заради леките Вариации 8 подавано- 
то напрежение реалните обороти на 
Вентилаторите се движат В границата 
на плюс/минус около 20 спрямо зададе- 
ните. На практика, напрежението, Ко- 
ето бива подавано Към перките, може 
да бъде определяно В границата между 
Би 12 Волта на малки стъпки. 


Плюсове и минуси на 
от-6000 

За накоџ от тях Вече споменахме В 
текста, за други ще споменем направо 
тук, 8 заключителната част. Като ця- 
ло смятаме, че многофункционалният 
панел е доста добро устройство и мал- 
Кото недостатъци, които има, далеч не 
са сериозни. 


+ Плюсове 


- 6 термодатчика и Контрол на 6 перки 
- Възможност за задаване на аларми 

- функция за охлаждане на твърд диск 

- има подсветка на LCD екрана 

- добра цена за такъв тип устройство 
- 475 без ДДС 


- подсветката не може да се изключва 
- малко неудобен бутон за управление 
на устройството 

- дразнеш звук при превключване между 
отчитанията 
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пош(о) 


Скъпи мейлори, 

Добре дошли и на страничките на ежемесечната ни ,06- 
ратна Връзка“. 

Както несъмнено ще забележите, днес боледувам от Bu- 
руса на опортюнизма и безпричинния сарказъм. Призова- 
вам ви да не Взимате твърде навътре тона и начина, 
по Който съм отговарял. След неучастието ми Във Вер- 
суса този месец и лишението от дозата ми противопо- 


ставане, реших да се реванширам тук - да Видя какво 
ще излезе. Опитах се Все пак oa сдържа импулса go pa- - 
_3YMHU граници. 

Надявам се ga го приемете с е uga нама обидени. 
От този брой си имаме Вече и писмо на месеца. 
Малко по-надолу пък ще Видите снимката на доволния 
печеливш на голямата ни награда от анкетада 8 по-ми- 
налия брой. 

Приятно забавление с поредното TALIG на кореспон- 
денцията ни. 


Писмо на броя 


From: Росен Николов | 
Subject: после ще Ви kaka 
Абе аз нямаше да пиша, ама се ядосах. Ей, ама много ме ядосахте, че 
Ви теглим една... накрая. То откъде да почна? Що разваляте списание- 
то, бе? Имам последния брой от 3-4 дни. Ама нямах Време да го чета. 
Та чета днес пощата, щото това Винаги ми е най-интересно и почна 
· да ми става смешно. Ама не от това смешного, дето те боли kope- 
ма, а другото, дето лицето ти се криви от презрително-съжалителна 
усмивка. Не, че сте некадарни, ОИ пава вао. поро, че ще 
монаи Е ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ е!!! Уляхте се- 
е веевеевеее! За малко да сте първите. Ама е толкова 
май (ав йо опора E ПОЕНЕ окоо 
преди щях да ви Критикувам. За страницата за Хардуаре-то. По едно 
Време такива глупости съчинявахте, че ме беше срам да чета такова 
нещо В ТОВА списание. Добре, че сега е пооправена (страницата, де;-). 
Трето: (дано да съм ги броил правилно) за тая игричка - Бошлинг поинт. 
Може и да е Кофти, не сам я играл, ама я инсталирах да я видя. Не е 
лошо да му купите ново РС на човека дето е писал ревю-то (пия всич- 
Ко, ама е по-престижно уиски). Мъка ми стана за него. Ама заради Кал- 
павата щайга страда и оценката. То, че лайното и на мен ми накъсва- 
ше (768МБ РАМ) е Вярно, но не е толкова грозно. Поне 7-8 може да му 
се даде (на графиката). И ако може като пишете ревю-тата да има и 
на Какъв компютър е пускано това и на Какви настройки. 
И друго да се оплача. Тези дето пишат много се Влияят от западните: 
сайтове. Стига, че сега Вече ша са наказваме! 
И след другото има оше. Верно, че преди имаше много добри игри, ама 
хич, даже изобщо, не мисля, че тия ава мърдащи пиксела (тоба го свих 
от някой, но не го помня Кой е) са по-добри от сегашните. Ако ви 
трябва история - четете класика. Тоба ми прилича на тези дето се 
оплакват, че ГВ е много, ама много по-скапан сега. 
Да не забравя - кориците на последните два броя са по-скапани и от 
тези на РС-тата! Bacu! И махнете тези Курви от списанието. Има 
такова, Плейбой се Казва. И по-добри са техните (или поне са голи). 
Ако ще ги Копирате, то поне го правете като хората. 
Много солго стана това писмо. Ама поне се облекчих и сега ще си go- 
чета списанието и няма да се нервя. На Вас сичко най- и умната, ако 
не, то поне русата (и това го свих). 
п.с. чудно, че след толкова Критики ГВ пак е най-доброто? Смятай как- 
Ви изсъхнали фошкии са другите:-) 


STIRLING 


From: spawn@xmkd.com 

Subject: Resident ЕМ! 4...nomowm 

Здрасти аз сам голем фен Ha Workshop и четам го gopu u 6 Македона, 
така че 

не се очудвай од лошия блгарски. :0 

Причината по Която ти пишам е че видех и прочетох Ви рецензята по 
КЕ4 и 

видех че тази месец я играеш таа игра! Аз можеби не сам наиголем 
фен на ВЕ 


породата обаче таа игра просто си заслузава Вниманието ми! Затова 
искам да 

я намерам и да си я Купя обаче не знам Каде да я намера, па затова би 
искал да знам ти од Каде си я намерил (говорим за бате Cube Версията 
щото за Р52 

може да я намерам обаче неискам...). Ако ми помогнеш да я намера ще 
направиш един стар геймар многу шаслив. Междувпрочем имам огром- 
на колекця 

игри од old school конзоли па се до пем деп PS2, GC и почти Всичко за 
Xbox. 

Ако ти требва нещо само kaku, мозе да намерам обаче таа игра npo- 
сто немога 

да а намера (говорим за оригинал) парите не са проблем. Мерси за вре- 
мето и 

благодаря однапред. 

поздрав од мак-гейм-комюнити 


Здрасти братле, 

Първото, което ми идва на езика са Все някакви шегички по отношение 
на общата българо-македонска генеалогична линия, ама Като знам Кол- 
Ко е болна темата и Колко сте докачливи македонците - по-добре да се 
Въздържа. 

Такаам, значи, не знам Как е там, при Вас, но тук игрите си ги Купува- 
ме от магазините за игри - стига да ги има 8 тях, разбира се. Кон- 
Кретно за Resident ЕМ! 4 мога да Кажа следното - продава се навсякъде 
по Въпросните магазини, 8 това число и В някои големи хипермаркети 
Като Технополис, Метро и ЦУМ. 

Така че ще ти се наложи да се разходиш до нашта мила татковина и 
до един от Въпросните пторговски обекти, ако искаш да я имаш. 

Има и един друг Вариант обаче - Каза, че си можел да намериш играта 
за Р5 2. Сега, аз доколкото знам, тая игра за Р5 2 не е излязла никъде 
още. Може би ти конкретно имаш достъп до някакъв много спешъл 
едишън, уникат абсолютен някакъв. Така че, склонен съм да направим 
трампа - прати ми оригинален ВЕ 4 за Р5 2, а аз на свой ред ще имам 
грижата да получиш Версията на играта за бате Сиђе. 

Ова!? 


Р.5: Ей, зопу, човече. Препрочитайки КВо съм ти писал - май сым го 00- 
Карал повече на сарказъм, отколкото на шегобийство. Мо offence. 
Приеми 8 свое лице поздрава на целия колектив на GW ком Коравото 
маке-комюнити - някой ден ще ни Купувате от съседната до Вас буд- 
Ка, ей — помни ми думата! 


From: Тһе Evil of Doom 
Subject 
Здравейте, 
Пише ви един Ваш неголям фен. Никога не сом си купувал списанието 
(просто зацото не се интересувам от игри, не за друго), но Винаги 
съм го чел. Това си е един Комплимент за Вас, защото означава че 
Могквпор-а става и за хора, koumo изобщо не се интересуват от mo- 
Ва, с което главно си изпьлвате страниците. 
И още един Комплимент (!) преди да съм започнал Критиката (така де, 
ге чак критика). Много се кефя че някои от екипа Ви слушат SlipKnoT! 
Метъл феревер! (да не забравям и Водка феревер, но това си го зна- 
ете). Много ви уважавам, че не толерирате и даже се гаврите с онова 
жалко мизерно хомосексуално същество азис (нарочно с малка бу- 
ка!!!) Само че преди малко като разглеждах списанието му Видях 
снимката на онази страница с картинките за 95т-и и някво ми стана 
гадно... знам че си плащат да му показват *;!@?/$ мутра но ми е mb- 
по, че го Виждам при положение, че на предната страница той е запазе- 
на марка 8 квадратчето Което обозначава провал сред ГЕЙминга. Ако 
не го слагате Вече може и да започна да си Ви Купувам :) 
Тоба от мен, и хеб, Freeman- е, Внимавай как ще отговориш на писмо- 
то, че си имам специална уоодоо Кукла за теб и ще те ръчна с една 
Кърфица В белия дроб. 


МОККАНОР(О САМ ЕВЗ.ВС 


Ха-ха-ха... 
Ти си бил значи! А аз се чудех Кой си пробва корфицата по мойта Кукла? 
Ама как само звучи, а? Мойта куклата. Куклата ми! Куклооо... Ма 


прешосссс... Но да не се отплесваме. Ако Верно си бил ти, Куклата ми 
Вика да си смениш Корфицата с по-голяма. Размерът бил имал значе- 
ние, или поне тя така разправя. Както и да е. Но да знаеш Все пак, че 
проблемът е сериозен — пич, писна ми, сутрин Като стана, да намирам 
дрехите си с по двуинчови дупки по тях. Капиш?! Оправи си мерника, 
белким спра да се събуждам най-сетне. 

По другия съществен Въпрос. Ти действително ли не разбра, че нароч- 
но ги пускаме пия реклами със снимката на азис (с малка буква). Хрум- 
на ни, докато си мислехме Как да направим списанието по-мултифунк- 
ционално. Решихме, че ще ни излезе твърде евтино, ако го тласнем по 
посока на тоалетната хартия, а ние не обичаме да ни излиза евтино, 
щото да се набутбаш днешно време е на мода. Та, погава се светнах- 
ме да Вземем пример от детските блокчета за оцветаване, ама да не 
е баш същото. Затуй я слагаме снимКата на азис, братле - да има кво 
да си украсяват. В Края на годината ше направим регионален Конкурс 
u най-добрите апликации и художествени преработки на перхидроления 
фейс и мишелинестата снага на романеца ще ги отличим с награди. 
Най-добрите сред най-добрите пък ще имат честта да участват на 
финалния тур 8 Кан. Ами да, и ние искаме от хора да Ви прайм звезди. 
Верно падащи, ама нали го знаеш лафа - изгори, за да светиш. Впрочем, 
то няма Как да не светне човек, щом Веднъж се върже на изгората, ло- 
шото е, че после се спаружва. Затуй номерот е да ги сменяш бързо. 
Ама бързата кучка слепи ги ражда. Упс, аз кучка ли те нарекох? Извиня- 
Вай. Но това сигурно е щото си ни неголям. Ако беше по-голям и духа- 
ше по-силно, щеше да си ни прешъсссс... и нямаше да ни идват на ум 
такива лоши думички. 

Айде стига толкоз глупости, че Взех да набирам скорост и не знам до 
где ще стигна. 

Остани си със здраВе и друг път - повече слука с тая твоя Кука. 


Егот: Николай Стоичков 

Зиђјес! 

Здрасти гамер с 

Относно „Мъртъв ли е РС геймингът“ 

Едно Ваше изказване много не ми хареса: 

„РС геймингът - хоби за група интелигентни начетени хора а не за 
средностатически леймър с Коефициент на интелигентност на празна 
водна чаша“ 


Как може да напишете такова нещо? 

В днешна дата Всяка игра за РС е или FPS или някоя стратегия че kak- 
Во има да минеш дадена игра и какво му е интелигентното на Ооот 
ши Half-Life? 

За разлика от РС игрите Конзолните такива са с по-голямо разнообра- 
зие. 

Незабравимите Soul Reaver, Мефеу! 1 и 2, Silent НИ 1 и още много и 
много игри, koumo не заслужават да бадат портнати за РС. Защо ли? 
Защото на РС геймъра му дай нещо лесничко да пуца там с пистолета 
или арбалета и като срещне някоя логическа загадка и се стресира, и 
захвърля играта. И конзолите не са само за деца, както смятате Вие. 
Погледнете интернет и гейм залите - пълни са с деца на Възраст 10 - 
14 години 

Еми тва е. 

Очаквах малко повече да Кажете за PS 2 игрите на изложението, но 
май малко пак ги позабравихте В последния брой. 

Поздрави на Всички В редакцията 

Да сложите плакат на Милена... или Как беше там, от последния брой 
Много в яка! 


Така е - прав си. 

Доста пресилено е да се Каже „празна Водна чаша“ - да не забравяме и 
топлия Въздух 8 нея! 

И за друго си много прав, за разнообразието. Десетки, стотици, да не 
Кажа и хиляди, джем енд рънове от Всякакъв вид има за конзолите. 

За едно обаче грешиш - Когато РС геймърът се сблъска с някоя логи- 
ческа загадка, той не я захвърля. Категорично не. Той Влиза 8 интер- 
нет и намира някой солюшън или уолктру и си я минава Като пич. За- 
щото, за разлика от Конзоладжиите, наште хора отдавна знаят Какво 
е интернет и могат да си служат добре с него. 


Егот: Иван Иванов 

Зићјес!: Една боза 

Хай тролчета, 

Нямате си и на представа откога искам да Ви пиша. Такаммм... 
първо нещата, които искам: 

1) от онези идиотските тестове или нещо Като интервюто с оня 
елен, аве знаете Какво имам предвид, нещо идиотско и смешно, не 
че нещо, ама скоро не съм се смял много искам простотииииии; 

2) ако е Възможно и статия за писатели на научна фантастика 
(Клифърд Саймък, Азимов, Хърбърт, Шекли, Лем); 

3) някоя статия за Ендивал и други български настолни игри; 

4) не знам, ама тея идиотски Колажи ме нервагп, иначе манекенките 
са 6. 

Обаче картинката между Постал и Ънриъл без коментар, моля ви се 
Ве, без тея гадости. Версуса кортеше шошони и Писъка беше маса 
ЯК, и Жана Дарк също. Браво за броя, обаче (Винаги има обаче) хумо- 
рът го няма Вече. Айде стягайте се, напийте се, и измислете нещо, 
искам продължение на молл илиянци тайкун (еееее, че u точка сло- 
жих). Нещо и за Толкин Клуба може да напишете. Аааа щях да забра- 
Вя: МАМА ВИ КВИ СА ТИЯ ЧЕКИДЖИЙСКИ КЛИПЧЕТА ВЕ А? ИСКАМ 
КАРТИНКИ И ПРОГРАМКИ ИНАЧЕ ЩЕ ПРАТЯ БАЙ ТОРБАЛАН, ЛЕЛЯ 
ТОРБАЛАН, БАБА ТОРБАЛАН И КУЧЕ ТОРБАЛАН И ША ТАНЦУВАТИ С 300 
БАБИ ГАГИ БАГИ МАГИ МАГИ ФАГИ, ТИНКИ ЛУИНКИ КАЗВА ЧАО, ДИП- 
СИ КАЗВА ЧАО И СОПОЛ КАЗВА ЧАО 

ОТ МИТХРАНДИРЧИТУ 


Хы 

Другият път пробвай, Когато не ти се иска глолкова, може да се 
получи по-добре. Сега да пунктоираме: 

1. Ако не беше толкоз тъжно, сигурно щеше да е смешно и да се ре- 
ализира поговорката, че смеещият се последен се смее най-добре. 
Само че Количеството простотия провали добрите ми намерения В 
случая. Жалко. 

2. Единственият писател, пишещ научна фантастика, освен (доняк- 
ъде) Азимов, за Който аз се сещам е Артър Кларк. Другият е Жул 
Верн, но неговото Вече не е научна фантастика а реалност. Да 
отваряме рубрика за 2-3 души само не е целесъобразно. 

3. Не! Нама да има. Когато българи направят нешо от ранга на 080 
може. 

4. Добре де, след Като не знаеш, защо говориш? Приятелски те nu- 
там. За ТолКин Клуба — само през трупа ми. Толкин е бездарен Като 
писател, глрабваше да си остане Кабинетен учен-аматьор и да си 
преподава на гладките мозоци, имали неблагоразумието да го слу- 
шат. 


From: Радослав Георгиев 

Subject: 

Hello ту friend иска батбисћа.....аре да го оставим за друг път, a? 
Реших да Ви пиша защото искам: 


А) имам доброто желание да коментирам пощата от настоящия 
брой; 

Б) искам да похваля дооту, ЅаіпіР, Корасһа, Broko и Всички останали 
знайни и незнайни, стоящи зад адекватното и забавно представяне 
на 

изложението ЕЗ. ( Като го четох имам чувството, че и аз самия 
съм там.) 

В) Искаааааам и аз Волаааан. 

И така... Freeman добре нареди оня малък бамбучо. Това за пачовете 
не е толкова необходимо, но и Freeman , и ти не си прав за това с 
гейм-културата.Тя (гейм-културата) не се получава с раждането, а 
се изгражда и 8 нашта татковина точно Уъркшопа е фактора, Кой- 
то може да я изгради. Вярно е, че играем игрите само за да се пох- 
Валим, че сме я вротнали пред приятелите. Но ако някой ни покаже 
по-дълбокия смисъл на игрите и ние ще се задълбочаваме повече. 
Тһе дате story is everything!!! 

Изречение Ha Freeman „Наследниците, koumo загърбват народопсихо- 
логията си, за да се нагодят на Към ....“ направо ме изпълни ...с na- 
триотизъм. Съгласен сым с теб и определено не сме само двамата 
(надявам се). 

На Димитър ще Кажа само следното: Така значи, а? Да си Купувам 
„Хай Клуб“, а? Недей бе „човек. Не лишабай GW от фенове за сметка 
на оная 40-странична хърба. І 

Интересно ми е пратихте ли някого на експото или ползвахте го- 
тови материали, защото се е получило доста добре. True. Жалко ca- 
мо, че доста от обема на частта за настоящи игри се загуби. Пре- 
двид на РС-сушата за Която Всички говорите гпова е разбираемо. 

А сега за Волана... 

Искам Волан ама много. От малък сом си би шефьорче, Все едно с 
геврека са ме раждали. Минах през NASCAR, NFS, La Manse и тогава 
разбрах, че 8 Formula 1 е истината. Така ако много искате и на мен 
може да ми дадете идно Воланче. 861514; 

Послепис: последното е само шега естествено. 


Наскоро бях цитирал едно много любимо мое изречение от „Мъжки 
Времена“: Едно е да искаш, Второ е да можеш, а трето и четвърто 
- да го направиш. Не ми е много приятно да го кажа, но с искането 
и правенето си се справил доста добре. Добре де – и моженето си 
го докарал Криво-ляво, ама го признавам само щото някакъв npu- 
cmbn на слабост разколеба злобно наточеното острие на сарказма 
и отрицанието ми днес. | 

Уъркшопа не е никакъв фактор — той е следствие. Фактор е ниска- 
та платежна способност на населението, както и липсата на тра- 
диции и плавното навлизане на геймкултурата 8 България, така че 
хората постепенно да се приспособят към нея и да я усвоят. Фак- 
тори са Вихрещата се пиратска индустрия, балканския мантали- 
тет и т.н. 

В духа на отрицанието, не пратихме никакъв човек на Експото - не 
щото не можехме, ами щото не искахме (долна ложа!). 

Аз пък днес не съм съгласен със себе си! Писал сом малоумшини В 
предния брой. Ние да не сме някакво пигмейско племе от поречието 
на Амазонка бе? Да Живеем изолирано. Каков е тоя нелеп Консерва- 
тизъм. Трябва да се приобщаваме Към света. Да се развиваме. Toy- 
ка! 

И за болана - подозирах, че е шега това. СпоКо, няма опасност да 
се изроди В черен хумор. Как да убиеш мечтата на един човек Като 
я изпълнши? Не смятам, че подобно нещо е хуманно! 


From: forodwaith@mail.bg 
Subject: размишления за (р)ЕВолюцията 


Преди да започна това писмо, искам да направа една малка уговор- 
ка.Тъй като не желая писмото ми да бъде поотразано от GWRB :), 
Когато емоционалните изблици надделеят над здравия разум, ще u3- 
ползвам така любимия на Всички Вариант с Биииип-Кането. Извиня- 
вам се, но сом малко разчувстван след последния Ви брой. 

Та... как започна Всичко: Гледам аз Workshop-a ми се смее от eg- 

на бибипана будКа и сякаш ми гризе съвестта че не съм го Купувал 
Вече почти 7 месеца.Очаквайки игра на броя да е СТА:ЗА, аз се oka- 
зах приятно изненадан от факта, че сте се усетили накъде Върви 
Гейм (колко е правилна тази бибипана дума) Индустрията. Прочеглох 
аз тези Ваши размишления, но останах малко недоволен. Абе бибипе- 
та, не разбирате ли, бибиповците от бибипаната Индустрия тряа 
да се откажат от бибипаните РС-тата, и да ходят да пъчат Кос- 
мите на гърдите си 8 битката между бибипаните некст джен koH- 
золи. Така избибипания от тях пазар за РС игри ще се изчисти. Си- 
гурен сом, че прехода ще е жесток, но така ще се върнем ком онези 
Времена, Когато с още 3-ма приятели 4 часа сме се занимавали go- 
kam навържем БИБИПАНИТЕ Кабеларийки, така че да можем да игра- 
ем Doom Оеаћтасћ 2.1 докат не ни окапят очите или умрем от за- 


дух, заврени В накое мазе... избивайки се на Оџаке 2. Няма ги Вече 
тези бибипани нощи, така желани от моето пребибипано същество. 
По бибипетата, та на мен понякога ми е по-приятно да седна да 
УЧА, отколкото да се блъскам пред някоя треторазрядна игра, pe- 
Кламирана от костюмирани бибиповци като РЕВОЛЮЦИОННА. Рево- 
Моционна, ама... бибипа ми. От толкова обсъждане на графики и Bca- 
кви други бибипани подробности, ми се изприщи бибипания мозък... 
усетих се, че когато за последно търсих някоя игрица, ей така да си 
заполня Времето с нещо, което да не чувствам така сякаш биби- 
пат майка ми, нали разбирате) се осъзнах че гледам първо бибипа- 
ните скрийншотове. На това му Викат бибипано промиване на 
мозъци, бибипета. 

Иначе едно да Ви призная пичобе, праете мноо бибипано списание, 
ама 8 добрия смисъл на думата. Надъхах се да го купувам отново... 
бях забравил, че сте не-"професионалисти“. қ 

Бик искал да завърша с една много обсъждана тема - пиратския 
софтуер. Нама да Ви ложа, ползвам го, ползвам го често, но имам 
принципи, затова не мога да понеса някое мнение, пуснато Като ko- 
ментар, 8 определен български сайт, откъдето може да се сдобие 
човек с така мразения от бибипаните костюмари пиратски софту- 
ер, Кодето накоф си бибипец ми се обяснява как той, разбираш ли не 
можел да отдели 54 лева от джоба си за Guild Wars, на която между 
другото съм адскил избибипан фен (браво за страхотното ревю, не 
очаквах от Вас да сте така обективни, птоб Като сем останал с 
Впечатлението че сте бибипани WoW фенчета). 

И не защото ги нямал... а защото не искал да дава пари за игри... е, 
тва не моа го осъзная... искаш да играеш, а не искаш да платиш и 
стотинка. Не ме разбирайте погрешно, и аз не бих дал пари за игра, 
най-вече щото повечето са боКлуци, Които не си струват и 1/3 от 
парите... но да не помогна на пичове, бибипащи мабката на Комер- 
сиализма, и прокарващи нови идео... еми извинявай, ама и двойно no- 
Вече бих им дал за да продължават В същия дух. 

Ще Ви посъветвам само да продължавате и Вие да бибипате майка- 
та на Всякакви устои и изпипани схеми и да си правите списанието 
както ВИЕ и НИЕ (има се предвид истинските фенове) искаме. 

С преплетени прости от бибипане - искрено Ваш (поне за още 1/2 
година :)) Симо 


Много избибипано писмо, бибипе... 
Ама 8 добрия смисол на думата 


From: plastictman@mail.bg 
Subject: 


Здравейте. Радвам се, че сте публикували писмото ми, макар u да 
не очаквах отгобор на хартия :). Та казахте ми, че ако Ви дам адре- 
са си ще ми изпратите Брой 4 (она с Ридик). 

Прашам Ви адреса. 

Искам да кажа нещо. РС цикленето може да замира, но сериозните 
геймъри Винаги ще съумеят да се адаптират. 

Както сами знаете конзолите дърпат с пълна мощност напред и 
няма да се учудя, аКо след 2-3 години почнат да преобладават рецен- 
зиџ на конзолните заглавия 8 списанието (хм, ако е да нямаш „РС“ 
на корицата ;). Добре се усетихте и от списание за „Компюптьрни 
игри и мултимедия“, стана на „Компютри, Игри и мултимедия“, за 
да се стигне до „Игри, Компютри и мултимедия“. Тъжно, но факт - 
ако умножим първото по Второто по третото, и разделим на 

3, ще се окаже, че „Компютри“ остава излишно. Май натам вървят 
нещата. Идея - топ 50 за Р52 или нещо такова. Просто на стра- 
ничка-две да пише Когајску, или Който там е най-усъдрен В Конзол- 
стването, кош са 50-те геймки, Които най-много си заслужават па- 
рите. Или пък най-добре ги разделете по жанрове, че да нама недо- 
Волни. Нали ще гпрабва да разправям на Внуците Как навремето съм 
припадал, Виждайки Devil Мау Сту 1 и че 27-та част не струва. 

Ми това е, ако някой пот наистина няма с Какво да запблните 
страниците - ћеге и до! 


П.С. Миналият път забравих да започна с „Уаууу, не знам с Какво да 
започна, чета Ви откакто се помня и имам Всички броеве без 1452 

от бЗта година, мноу ма ефите, обичам Ви, ше са подмокря..." и pe- 
ших, че мога да завърша така ;) 

Айде, живи-здрави от мен, 

Асен 


Ами... поеми го, братле 

Броя имам предвид. Тия дни очаквай да ти се натресе целия с Кур... 

Кхо-Кхо-Кхо (ще ме умори тая кашлица, ей, ако оня с куките не успее 
преди това де)... uep, тъй че да не се учудиш - няма не искам, нама 
боли. Очакваме да почерпиш някой ден, като имаш път насам. 

Зее уа! 


тан международен Интернет 
и нестандартни месечни пакети от услуги 


Постъп на клиента до адрес за наблюдение на трафика 


Триумфът и орамата зад кулисите на три от 


Спечелили си през годните славата 
на едни от най-засолбочените, интри- 
` гуващи и привлекателни игрални загла- 
бия, RPG игрите Винаги са били забавле- 
нив за посветените играчи. Комбинира- 
щи серџозни, комплексни истории, ори- 
гинални и богати бойни системи, Както 
и разнообразни похвати за изграждане и 
развитие на персонажите, този тип 
игри традиционно привличат. към себе 
си по-зрелите геймъри, склонни да от- 
делят повече Време и Внимание на разу- 
чаването и овладяването птънкостите. 
Разбира се, тук става дума най-Вече за 
„истинските“ ролеви игри. Но мисля, че 
Всеки RPG маниак така или иначе иден- 
тифицира този Жанр само и единстве- 
но със сериозни, заглавия Като Fallout, 
Planescape Torment и Вайигз Gate, а не 
със стилизирани хакен слаш ролеви no- 
добия, Като Diablo или Sacred. 

Логично Възниква Въпроса: “Кои точ- 
но са Компаниите, създаващи такива 
„истински" игри?“ Как се справят те на 
един гполкова мейнстрийм ориентиран 
пазар? Как съумяват да оцеляват и да 
се развиват, предлагайки една сравни- 
телно сложна и Комплексна форма на 
забавление на масата играчи, Които 
днес Все повече търсят лекота на 


наб-култовите игрални студия на CRPG сцената 


усвояване, концептуална простота и не 
се интересуват прекалено много оп 
оригиналност и иновации? 

Отговорът на този Въпрос не е ни- 
то лесен, нито еднозначен. Някои от 
тези Компании бързо преживяха дните 
на своя триумф и макар да оставиха 
след себе си незабравимо наследство 
от фантастични заглавия, поптънаха и 
безславно се удавиха из Водовъртежи- 
те на Винаги бурното и мътно море на 
електронно-развлекателната ин0у- 
стрия. Други съумяха гъВкаво да се 
приспособат Ком динамично променя- 
щите си условия на пазара и продължа- 
Ват да жънат успехи на ролевата сце- 
на, Въпреки Всичко и Всички, сякаш на- 
пук на измамната съдба. Това е една uc- 
тория, големите бранша. Разказ за 
техните успехи и провали, за радостта 
и триумфа. За Возхода и падението на 
един от най-Великите игрални и развле- 
Кателни жанрове... 

Игрите на роли. 


Хронология 


Преди компютърните ролеви свето- 
Ве, по Времето Когато земята на Ака- 


labeth беше Все още пуста и неустро- 
ена, недокосната от електронното ал- 
тер его на нито един играч, бе Ерата 
на настолните (по известни като „ра- 
рег-апа-репсії“ – ,хартия-и-моли8”) po- 
леви игри. Много хардкор RPG играчи и 
днес твърдят, че именно В това се за- 
ключава същността на роулплей гей- 
минга - Във Възможността за истин- 
ско социално общуване, интеракция ли- 
це В лице. Че никое Компютърно RPG не 
може да пресъздаде дори и една хилядна 
от духа и атмосферата на една на- 
столна ролева сесия, В Която история- 
та, разказана от ловък и опитен Оип- 
деоп Маѕіег не просто се играв от уча- 
стВащите играчи, а буквално се „пре- 
Живава“. НадхВърля скоВаните граници, 
очертани от скучните правила. и сбо- 
рове от 12-стенните зарове. Превръ- 
ща се В незабравимо преживяване, В 
спомен за едно чудно приключение, ис- 
Крено и неподправено забавление за теб 
и група приятели. 

Чисто хронологично, модерните po- 
леви игри Водят началото си от т.нар. 
„Военни“ игри (wargaming), станали no- 
пулярни през ранните 60 години на ми- 
налия Век. Де факто Корените на този 
тип забавление могат лесно да се про- 


Автор: Duffer 


следят 00 дълбините на човешката 
психология и Култура - те са просто 
един усложнен Вариант на детските 
игри на „да си представим, че сме...“. 
Това е именно КВвинтесенцията на целия 
роул-плей гейминг. 

В Края на 1960г. един запален почита- 
тел на подобен род игри решава, че лип- 
сата на гъвкавост и фантазия, харак- 
терни за wargame системите, са ak- 
тор ограничаващ играчите и сесиште с 
тях бързо омръзват. Постепенно Гари 
Гийгакс стига до идеята за една много 
по-пластична игрална система ш 0606- 
шаба тази си груба, порвоначална Визия 
8 една средновековна Военна игра, Коя- 
то нарича Chainmail. В разрез с Канони- 
те на подобните игри, В Chainmail дей- 
ствџето Вместо да следва развитџе- 
то на някой реален Военен исторически 
конфликт (Като Наполеоновите Войни 
ши Американската гражданска Война), 
се развива В изцяло измислена, фанта- 
стична Вселена. В последствие тази 
система е публикувана под името Оип- 
geons & Dragons - Първа ревизия. Тя 
бързо се превръща 8-истински феномен. 
Всяко едно ролеВо заглавие, появило се 
след 1974 неизменно по някакъв начин е 
повлияно от 080. 


Computer role-playing 
дате - що e то? 


Шо се отнася до компютърните 
ролеви игри, техният генезис не се 
отклонява бог знае Колко Встрани 
от оптопканџа път на цялостната 
RPG история. САРб-тата за пръв 
път се появяват под формата на 
т.нар. „годие-1іке“ Unix игри, предста- 
Вляващи примитивни, 08уизмерни 
„dungeon crawling“ заглавия - чисто 
текстови или притежаваши елемен- 
тарна ASCII псевдо-„графика“. Camu- 
те те инспирирани от съществува- 
щите разновидности от настолни 
ролеви системи. 

Споменатият поджанр носи името 
на едно от първите подобни заглавия 
— Rogue, появила се през ранните "80 
години. Като нейни предтечи се со- 
чат Dungeon (1975, работеща на 
РОР-10 мейнфрейм система) и dnd 
(1974, на една от първите РІАТО). 
Вмятам само мимоходом (макар да е 
повече от ясно) — тук изобщо не 
става дума за Комерсиални продукти, 
нежели за приложения, предназначени 
за персонални Компютри (Кошто про- 
сто не са съществували на този 
етап). Това са мини-програми, създа- 
Вани от запалени ВРС фенове, изпъл- 
нявани от гигантски изчислителни 
машини, Които по онова Време са би- 
ли собственост и са се използвали 
изключително от университети, на- 
учни институти и Военни учрежде- 
ния. 

На малко по-Косен етап се появя- 
Ват т.нар. Митр!е-Џзег Dungeons 
(MUDs), които често се сочат за po- 
доначалници на така популярните съ- 
Временни MMORPG игри. 

Някои пвордят, че текстовите 
RPG са еволюирали Като разновид- 
ност на порвите текстови приклю- 
ченски игри (Куесто8е). Аз съм no- 
склонен да се придържам Ком теза- 
та, че съвременните ролеви игри Във 
Вида, В който ги познаваме днес, са 
по-скоро някакъв хибрид. Комбинация, 
Възникнала В резултат на сочетаВа- 
нето на Концепциите, стоящи В ос- 
новата едновременно на текстови- 
те адвенчър игри, годиейке програми- 
те и МОО-овете. 

Тази теза се подкрепа убедително 


от идеите, стоящи зад една от пър- 
Вите ролеви игри 8 историята, соче- 
ща се често като пример за родона- 
чалник на CRPG от „модерен“ тип. 
Става дума за известната Акајађећ 
(1980) на Ричард „Гога British“ Гериът 
- създателя на станалата по-Късно 
мега-популярна Ultima серия. 

Твърди се, че две са игралните за- 
главия, формиращи фундамента на 
Всички съвременни ролеви игри — Ulti- 
та и Wizardry. Това са и заглавията, 
оказали най-силно Влияние Върху Всич- 
Ки появили се по-късно Конзолни и РС 
ролеви игри. (Много от иновациите, 
които Виждат бял сват за пръв път 
8 Ultima ІІ: Exodus, след това се 
превръщат де факто В стандарт, В 
своеобразен канон за RPG жанра). 


Културни различия 


Съществуват два основни Вододе- 
ла, отераничаващи RPG игрите по 
определен начин. Единият от тях е 
игралната платформа. Още от зора- 
та на Възникването си, съществува 
подчертана разлика между РС и Кон- 
золен роулплей гейминг. 

Едно от първите Конзолни АРО-та 
например е Тгеаѕше ої Тагтіп (1982) - 
AD&D базирано заглавие на Іте/Імі- 
sion. Малко по-късно (8 Края на 1986) 
Епіх създават първата серия на 
легендарния Dragon Quest за MES – 
останал завинаги В историята Като 
едно от най-популярните игрални за- 
главия за Nintendo платформи. През 
1987г. се появява и първата част на 
друга култова поредица - Епа! Fanta- 
sy (1987) на Squaresoft. 

Факт е обаче, че 8 първоначалните 
си Варианти и Dragon Quest, и Епа! 
Fantasy са Взимали доста неща „на 
заем“ от РС Класики Като Ultima и 
Wizardry. 

Другият голям „Вододел“, различа- 
Ващ Видимо типовете ВРб-та, е от 
„Културологичен“ тип. Става дума за 
т.нар. „азиатски“ и „западни“ ролеви 
игри. Тук става дума за драстични 
разлики по отношение както на арт и 
графично оформление, така и на ис- 
тория, магическа и бойна система, 
набор от характеристики на персо- 
нажите, статистика. Отличен при- 


мер за „азиатски“ тип ВРО са множе- 
ството популярни японски ролеви по- 
редици, като Final Fantasy, Phantasy 
Star, Grandia или Lunar. Тези игри че- 
сто са по-шарени, ярки и изполнени с 
цветове от техните западни анало- 
зи. Представящи една характерна 
„ориенталска“ Визия за сливане между 
духовност и фантазия. D&D базира- 
ните заглавия са много, много рядко 
явление тук. 

На противоположния Край на скала- 
та стоят типично „западни“ загла- 
Вия, Като Ваш” з Gate, Diablo или Ne- 
мегитег Nights. Тези игри обикновено 
са по-мрачни, понякога дори с дизайн 
u арт с хорър мотиви, а героите В 
тях са рендирани с много по-реали- 
стични форми и пропорции. Расите 
често са инспирирани от романите 
на ДЖ. Р. Р. Толкин, а най-често изпол- 
званите системи, на Които се бази- 
рат тези заглавия, са 080 и 920. 


Пред-историческа 
интродуКция 


Това е накратко теорията и исто- 
рията. Тоба са сухите данни В тази 
тема. Сред тях може би Вече ти е 
направило Впечатление, че доста че- 
сто бяха споменабани заглавията Ме- 
verwinter Nights, Ва иг5 Gate, Fallout. 
Обяснението e просто — ucmopuama 
на едно явление, на един жанр, на eg- 
на легенда е дело на определени КлЮ- 
чови фигури. Тя е натрупване на идеи 
и потенциал, осъщестВени мечти и 
материализирани сънища. Тя 8 чо- 
Вешката драма на група успели - или 
респективно провалили се - хора. Та е 
разказ за Сездателите на историята 
- В случая Хроника за онези, на които 
В най-голяма степен дължим Вида и 
облика на това, което днес играем, 
идеализираме, обожаваме и назовава- 
ме с простичката абревиатура 
„RPG“. Тоба в кратък разказ за Трима- 
та Велики — измъкнали Жанра от бла- 
тото, спасили го от потъване В заб- 
Вение и начертали нов път за бъде- 
щето му. Показали на света и игра- 
чите силата, МОШТА на едно истин- 
ски силно ВРО. 

Дами и господа, представям Ви: 
Bioware, Black Isle и Troika Games! 


Interplay/Black Isle Studios 


Да спазваме хронологията - 8 
началото беше само легендар- 
ният Брайън Фарго и една малка 
Компания на ентусиасти с безум- 
ното име Воопе Согрогайоп. Реал- 
но /ліегріау Productions се ражда 
след Краха на Воопе идеята, Която 
е чиста проба експеримент от 
Вида: „Дайте да се съберем с 
приятелите дето фиркаме бира 
Всеки петък и да Видим можем ли 
_ аджеба да направим игра!“. Komna- 
н јата е регистрирана 8 началото 

19832. 8 Южна Калифорния. Ед- 

L първите 0 заглавия (разпро- 
Гпранавани между другото от 
десошите Electronic Arts) са 
ard’s Tale u Wasteland. И двете 
ставят златна дира В история- 
та на ролевите игри. Вага 5 Та, 
макар че предлага подчертано 
0&0-подобен геймплей и до голяма 
степен е базирана Wizardry идеи- 
те, демонстрира безпрецедентна 
Визия, Включваща псевдо-30 гра- 
uka и анимация. Тя се появява 

3 1985г. ше дело основно на 
дин човек - Майкъл Кранфорд. 
Преди създаването на „Барда“, 
той работи по Арр/е Версията на 
Donkey Kong и по Commodore 64 
заглавията Зшрег 2аххоп и Маге 
Master, сочени за един Вид духовни 
предшественици на Bard’s Tale. 
Последната Компютърна игра, 
Която Кранфорд създава е Сещаи- 
ri Alliance (Broderbund, 1990.). След 
това той се оттегля от гейм- 
мейкинга u ce насочва kom no... gy- 
ховна сфера на развитие - става 
професор по библейски учения и 
преподава 8 Университета Биола 
и Талбосткото теологично учили- 
ще 8 Ла Миранда, Калифорния. 

Вагфѕ Tale и днес е един от 
най-популярните гейм-франчайзи. 
Играта има две Класически (Ваг@’$ 
Tale ІІ: Тһе Destiny Knight и ВагФ”5 
Tale Ш: Thief of Fate) и едно по-съ- 
Временно продължение, излязло 
съвсем наскоро за РС (реВюирано 
на някои от предходните страни- 
ци). 

Историята зад Wasteland също 
е много интересна. Действието 


в: Ее 
8 тази игра се развива през 2087, В 


един сват, унишожен от масиран яд- 28 


рен конфликт между САЩ и СССР. На- 
помня ли ти нещо? Култовият Fallout, 
разбира се! Всъщност /ліегр/ау Винаги 
са твърдели, че Fallout е по-скоро gy- 
ховен наследник на Wasteland, а не He- 
ин сикуъл. Истинското продължение 
на издадената през 1988г. „Опустяла 
земя“ 8 действителност се нарича 
Fountain ої Dreams (1990). В последния 
момент преди появата 0 на пазара, ҒА 
решават да не рекламират това за- 
глаВие -kamo продължение на Waste- 
land, тъй като В разработката му не 
е участвал нито един член от твор- 
ческия екип на оригинала. В Крайна 
сметка играта не успява да повтори 
успеха му. 

След '88 Interplay се разрастват и 
освен че разработват и публикуват 
свои собствени заглавия (Меиготап- 
сег, Ваше Chess), скоро се заемат и с 
разпространението на игри, дело на 
Външни студия (Descent на Parallax 
Software, 19932.). 

Най-Култовата игра, с която Inter- 
р/ау завинаги ще останат 8 златните 
анали на гейм-историята - уникалният 
Fallout - се появява през 1997. 

Дейстбието 8 нея се развива 8 оп 
стошен от ядрен Конфликт сват, В 
който малкото оцелели се крият от 
ужасите на радиационната пустиня В 
специални, изградени от правител- 


ството противолорени убежища, Ha- | 


речени Vaults. Годината е 2161, а исто- | 
рията започва 6o68 Маш 13, разполо- 
жен 8 Южна Калифорния. Водният чип 
на Маш! 13 (контролиращ рециклиране- 
то на Водните резерви) е повреден и 
глабният персонаж 8 играта е изпра- 
тен навон В Пустошта, В пторсене на 
нов чип, Вооръжен само с една стара 
пушка и шепа муниции. 

В хода на действието той открива, 
че родният му Vault 13 е заплашен от 
далеч по-голяма опасност, В лицето на 
„The Master“ - Водач на появилата се 
след Войната раса от супер-мутанти, 
Желаещи уншщожението на малкото 
оцелели хора. Макар героят да успява 
да унищожи лидера на мутантите, при 
завръщането си Във Маш-а той бива 
прогонен от жителите му, тъй Като 
според тях той се е променил прекале- 
но много при сблъсъка си с Пустошта. 


Играта постига безпрецедентен 
успех и през 1998г. се сдобива с 
продължение. По същото Време Inter- 
рау обособяват дъщерно студио 
(Black Isle), което да се занимава u3- 
Ключително с разработка на ролеви 
заглавия - основно експлоатираши 
D&D лиценза. Fallout 2 излиза на паза- 
ра именно с логото на Black Isle Stu- 
dios. Interplay пък се заемат с разпро- 
страняването на първото, но изклЮ- 
чително иновативно 0&0 заглавие на 
една малка Канадска Компания - 
BioWare. Играта се нарича Ваиг5 
Gate u действието В нея се развива 
ВъВ Faerun - главният Континент на 
един от основните D&D светове - 
Forgotten Realms. 

Тоба заглавие произвежда истин- 
ска революция 8 средите на доста 
позападналия ВР@ Жанр. След пореди- 
ца не особено успешни Компютърни 
трактовки по темата D&D лиценз, 
ролевите игри буквално „берат душа“ 
изместени от набиращите популяр- 
ност RTS и FPS Жанрове - лесно cmu- 
лаеми, динамични и Впечатлаваши, 
демонстриращи за пръв път силата 
на 3D графичните еножини. След фе- 
номеналния успех на Baldur’s Gate 
(играта продава повече от 3,5 ми- 
лиона Копия!) хардкор ВР@-тата се 
Возраждат за нов живот. 

Следват Куп фантастични загла- 
Вия, Като страхотния Рапезсаре: 
Torment (1999) (крайно нестандар- 
тен поглед Ком 0&0 света, оставаш 
Ц до днес уникален 8 геймплейната и 

идейната си Визия); Icewind Dale 
: 2000) и трите му продължения - Не- 

ап of Winter (2001); Heart of Winter - 
Trials of the Luremaster (2001) u 
Icewind Dale 11 (2002) - Все Класни 
Black Isle заглаВия. 

В Края на 19982. Компанията-майка 
се трансформира В „Interplay Enterta- 
іптепі Согр.“ и излиза на фондовата 
борса. През сошата година трима 
от най-ключовите дизайнери на сту- 
диото: Тим Кейн, Леонард Бойарски и 
Джейсън Андерсън (често наричани 
„Бащите на Fallout“) напускат фирма- 
та, за да основат собствена компа- 
ния - Troika Games. 

След 2001 Black Isle експерименти- 
рат В много насоки - непрестанно се 
чуват слухове за Куп „секретни“ npo- 


~ 


екти на студиото, много от Ко- 
ито. така и не Виждат дневна 
светлина. Такива са Проект 
„King“ - продолжение на Stoneke- 
ер, разработката по Която е 
спряна през 2001; Проект „ЈеНег- 
son“ – Вероятно продължение на 
Ваійш”ѕ Gate (вадиг5 Gate 3: Тһе 
Васк Ношпй; стартиран през 
2001 и спрян през 2003) и Проект 
„Washington“ небезизвестната 
ТОНМ - шумно анонсирана В на- 
чалото на 2001 и Канселирана по- 
Късно през същата година). 

След 2002, Interplay започват 
Все повече да заптоват 8 дълго- 
Ве. В последствие Компанията е 
погълната от френския пъ- 
блишър Titus Interactive и един от 
ключовите съоснователи на фир- 
мата -Брайън Фарго - напуска. 

През 2003 /тегрјау реализират 
загуби 8 размер на повече от $20 
милиона. Малко по-рано Компа- 
нията е въвлечена В поредица от 
повече или по-малко безсмислени 
содебни спорове. Работата по 
Проект „Jefferson“ например, де 
факто е спряна Като резултап 
от съдебния спор с притежате- 
лите на D&D лиценза — Wizards оѓ 
the Coast. Рилийзите на неофи- 
циалното, реално-Времево 
продължение на Fallout (Fallout: 
Brotherhood ої Steel) и Конзолна- 
та Ваійш”ѕ Gate: Dark Alliance 11 
пок са забавени поради Юридиче- 
ските неуредици с разпространи- 
теля Vivendi Universal. В Края на 
2003 още един от Ключовите 
Black Isle дизайнери — Фъргъс 
ЪрКхарт напуска студиото. 

През декември 2003, без изли- 
шен шум и обяснения, Interplay 
(или по-точно тоба, Което е 
останало от нея) Взима съдбо- 
носното решение да затвори 
Black Isle. Така едно от най-ус- 
пешните RPG студия на Всич 
Времена безславно преминав 
историята. 

Причините за Краха на /nterpla 
са много. Част от тях се Кр 
8 необмисленото изместв 
фокуса на Компанията от РС 
Конзолния пазар. Лошият мен! 
Жмънт също изиграва своя 


С пропадането си /тегрјау почти 
успя да повлече сос себе си по пътя 
Ком фалита и тясно обвързаните с 
тях BioWare. Излизането на Ne- 
verwinter Nights беше неколкократно 
забавяно поради проточилите се 
юридически спорове между Канадско- 
то студио и загиващия им nb- 
блишър. В Крайна сметка BioWare yc- 
пяха да се измъкнат от желязната 
хватка на финансовия Крах на Inter- 
play, и историята завърши щастли- 
Во за тах — те намериха нов разпро- 
странител В лицето на Atari, а om- 
скоро бъдещето им е повече от си- 
гурно, след Като се подслониха под 
крилото на Вездесъщите Microsoft. 


Тгоіка Сатез 


Отцепилите се през 98 членове 
на Black Isle екипа твърдят, че oc- 
новният им мотив за това е бил 
Възможността свободно да осъще- 
ствяват новаторските си, идеи. И 
наистина - кратката, но съдържа- 
телна история на компанџата е ис- 
тинско олицетворение на смелото 
експериментаторство, на инова- 
тивността. За Времето на съще- 
ствуВането си Troika Games създа- 
доха цифром и словом три игри, но 
нито една от тях не прилича по ни- 
шо на предходната. 

В Arcanum: Of Steamworks апа Ma- 
gick Obscura Видяхме един уникален 
свят, 8 Който технология и магия 
съществуват паралелно 8 странна 
симбиоза. Тһе Temple of Elemental 
Evil поднесе на играча принципно HO- 
Ba гледна точка kom една om Класи- 
ческите D&D Вселени - Greyhawk. 
Това беше и едно от малкото kom- 
пютърни ролеви заглавия, успяващо 
до голяма степен да създаде непов- 
торимото усещане от една истин- 
ска настолна ВРО сесия. Наскоро из- 
лязлата Матріге: Тһе Маздиегайе - 
Bloodlines (оказала се и последното 
заглавие на Troika) беше нов скок Ha- 
пред 8 неизследваното — предлагаща 
едновременно дълбока, интригуваща 
история, нестандартен подход Ком 
сако едно от познатите ролеви 
T Клишета и уникални, „Живи“ персона- 


xu -m 7 терни 
Всички Troika игри. Към Всичко това 
следва да добавим и феноменалната 
Визия на един от технологично най- 
съвършените 30 енджини Към днеш- 
на дата — Source на Valve. 

Успоредно с гениалните идеи и 
геймплейни Концепции, демонстри- 
рани от незабравимите Troika загла- 
Вия обаче, през цялата история на 
съществуването си тоба студио 
така и не успя да се опторве от един 
хронически дефект — техническата 
реализация. За съжаление жестоки- 
те условия на съвременния пазар не 
са склонни да толерират подобни 
заглавия - малко са днес играчите, 
склонни да преференцират Креатив- 
ността и оригиналността, затва- 
ряйки си очите за чисто техниче- 
ските несъвършенства на една 
игра. 

В крадна сметка след издаването 
на Vampire: Тһе Masquerade — Blood- 
lines, Troika поеха уверено Ком фали- 
та. Оше 8 началото на 2005г. ста- 
на ясно, че продажбите на играта 
няма да могат да покрият разходи- 
те по разработката 0. Troika подго- 
твят няколко технологични дем- 
ота за нови проекти (Включително 
и един Вариант за пост-апокалип- 
тична игра, базирана на Зошгсе). 
Макар първоначално група потен- 
циални инвеститори да проявяват 
интерес, В крайна сметка така и не 
се стига до сключване за на Конкре- 
тен договор. Финалът е известен - 
Troika де факто затвориха Врати. 
Макар да продължава да сошеству- 
Ва Като пторговска марка, komna- 
нията практически Вече не работи 
Като гейм-студио. След Краха на 
фирмата голяма част от бившите 
0 служители се пръснаха по различ- 
ни студия, Като Activision, Day Опе 
Studios, Mythic Entertainment, Obsidi- 
an Entertainment, Point of View, Seven 
Studios, Sony Computer Entertainment, 
Swingin’ Ape, Turtle Rock u Treyarch. 
Въпреки Всичко, основателите на 
Troika Games - Кейн, Бойарски и AH- 
дерсьн - са оптимисти и не са 
спрели да се надяват, че някъде 8 
близкото бъдеще ще успеят да на- 
мерят финансова подкрепа и ще въ- 
зродят компанията. 


ЕУ 


BioWare 


Малко са xopama, koumo знаят, че 
двамата съосноватвли на една от 
най-емблематичните съвременни 
RPG компании - Рей Музика и Грег 
Зы шек на практика са... с медицинско 
образование. В началото на 90-те 
те зарязват медицината и през фев- 
руари 1995 заедно с още един глехен 
колега (Олдоу Айп) основават Biowa- 
ге. Айп напуска през 97-ма, но Зъшек 
и Музика продължават заедно. 

Първата игра на младото студио 
се нарича Shattered Steel. Тя разказва 
историята на един свят от далечно- 
по бъдеще, Където човечеството е 
на роба на тотално унищожение. В 
основата си геймплея до голяма 
степен наподобява този на Месһ 
Магпог - мащабни битки с роботи- 
зирани машини. 

Успехот на Shattered Steel привлича 
Вниманието на много разпространи- 
тели Ком младата компания. В Крайна 
сметка Bioware се спират на Interplay 
- ход, който за малко не се оказва па- 
губен за Канадците на по-късен етап. 
С договора с /п!еграу идва и първото 
голямо заглавие на студиото: Вафш”8 
баје. „Имахме Визия за една наистина 
огромна, мащабна ролева игра“ - Казва 
по-късно Музика - „Още повече, че след 
Като огледахме пазара, не Видяхме ни- 
то една такава“. „Разгледахме много 
Видове игри – от Wizardry и Betrayal at 
Кгопаог до Ваго Tale“ - споделя Зъшек 
- “защото искахме да направим едно 
наистина голямо, епично заглавие“. 

Разработката по Ваиг5 Gate 3a- 
почва през 1996 и завършва през дек- 
ември 1998г. Почти Веднага след из- 
лизането си, играта е обявена за едно 
от най-добрите 080 Компютърни 
ВРб-та, излизали някога. Първоначал- 
но BG проекта носи името Battle- 
grounds: Infinity. По-късно така е наре- 
чен уникалния изометричен енджин с 
който е раздвижена играта (Infinity 
Engine). 

Освен, че им носи световна u3- 
Вестност, Ваиг$ Gate е Ключов 
проект за Bioware В още едно отно- 
шение - по Време разработката на 
този проект, Компанията постабя 
основите на Вече доказалия се Като 
изключително успешен модел на 


гейм-дивелъпмънт. „Baldurs Gate ни 
тласна 8 съвършено нова посока, при- 
нуди ни да търсим нови методи за 
организация на цялата схема на раз- 
работка“ - спомня си Рей Музика. - 
„Именно по време на работата върху 
Baldurs Gate се роди „матричната“ 
структура, Която е характерна за 
студиото и днес - различни, обособе- 
ни екипи от хора, работещи 8 различ- 
ни направления. При това ръководи- 
телите на под-проектите докладваха 
на двама различни програмни дирек- 
тори.“ 

Тоба налага коренно различен подход 
Към работата. „Един от най-сложните 
проблеми, с Които се сбльскахме беше 
едновременното Координиране на ра- 
ботата на двата големи екипа - еди- 
ният разработва новия енджин (Іпіпі- 
ty), а другият - самата игра“ - продъл- 
жаба Рей. 

Добрата новина е, че тази струк- 
тура, Веднъж изградена, се оКазва су- 
пер успешна - толкова успешна, че 
студиото не среща никакви проблеми 
при резкия Концептуален преход, 
необходим за осъществяването на 
следващия проект, Който им е Възло- 
Жен - МОК2 (2000). Следват продълже- 
нието Baldur’s Gate Il: Shadows of Amn 
(2000), Както и Великолепният експан- 
Жон Baldur's Gate 11: Throne of Bhaal 
(2001), Които затвърждават славата 
на Bioware. 

„По Време на работата по Baldurs 
Gate ІІ, Категорично отказахме да прие- 
мем Всички половинчати решения, от- 
хвърлихме Всички елементи, Които go- 
ри бегло загатваха за някакъв Компро- 
мис с Качеството на геймплея и на 
играта Въобще. Просто се ръководех- 
ме от мисълта, че милионите ни почи- 
татели просто заслужават най-д0бр0- 
то и нищо по-малко от това“ - споде- 
ля Музика. - „Искахме на всяка цена да 
избегнем игра, Която феновете да въз- 
приемат Като по-слаба версия на Вај- 
durs Gate. Бяхме се превърнали 8 nep- 
фекционисти. В хора, изискващи на вся- 
Ка цена ултимативно Качество". 

След излизането на Ваійш”ѕ Gate |, 
Компанията решава, че е дошло Време 
добрият стар Infinity да излезе В пенсия. 
Студиото започва работа по нов, изця- 
ло триизмерен еножин (Aurora) с 
огромни Възможности за гъвкава мо- 


дификация. Първата игра, която ше се 
прави с него, е Neverwinter Nights. 

Горе-долу по това Време настъпва 
разривът с пъблишъра /nterplay. След 
проточил се съдебен процес, довел 00 
значително забавяне рилийза на игра- 
та, тя Все пак се появява на пазара 8 
края на 2002, публикувана от 
Infogrames/Atari. 

Веднъж оптьрвали се от „мъртвата“ 
хватка на /піегріау, Bioware тръгват 
нагоре и само нагоре. След двата ус- 
пешни експанжъна за Neverwinter Nights 
(Shadows of Undrentide (2003) и Hordes 
of the Underdark (2003)), продали заедно 
с оригинала над З милиона Копия u aoka- 
лизирани 8 пет страни, студиото npa- 
Ви още една логична сптопка напред u 
нагоре — следващият им проект е по 
договор с гиганта Lucas Arts. Резул- 
татът е Вероятно най-добрата Ком- 
пютърна Star Wars игра до момента и 
едно от петте най-добри ролеви загла- 
Вия за Всички Времена: феноменът Star 
Wars: Knights of the Old Republic („КО- 
TOR“) (2003). Много om почитателите 
на SW света и до сега тбыраят, че В 
тази игра има много повече от истин- 
ския, ожедайски дух, отколкото В мега- 
бюджетните прикуъл продължения, с 
които Джордж Лукас се опита да Клони- 
ра успеха на Класическата си трилогия. 

След този пореден хит В персонална- 
та си история (КОТОВ се продава В над 
2.5 милиона Копия) Bioware продължа- 
Ват да се разрастват. През септември 
2003 компанията обявява старта на 
разработката на още една феноменал- 
на игра - Jade Empire (с която Bioware 
преминаха изцяло В лагера на Хбох и 
Microsoft). Детайли за самата игра - 8 
статията ми по темата. 


За мъртвите - или добро 
или лошо! А за живите? 


Какво събира и Какво разделя тези 
три Компании? Мисля, спокойно може 
да се твърди, че Всички те са „произ- 
лезли“ и от един и същи Корен - Inter- 
play. Еволюцията на Всяка една от max 
е част не само от историята на CRPG 
игрите, а и от цялостната гейм ево- 
люция. От тази гледна точка „Китей- 
ския“ път и на Black Isle, и на Troika Ga- 
тез, и на Воиаге в поучителен. 


От една страна, Black Isle са mun 
ният пример за това, колко пагубно” 
може да боде за едно гейм студио чи- 
сто икономическото, прагматично съ- 
четание от лош мениджмънт, неуда- 
чен избор на пазарна ориентация и за- 
губата на достъп до финансиране. 
Всички проблеми, които посочих В пред- 
ното изречение, бяха проблеми на раз- 
пространитела, не на самото студио. 
За съжаление, прекалено тесните Bpv- 
зки между двете компании изиграха ло- 
ша шега на Black Isle — по същия начин, 
по който прекалено тесните Връзки с 
Eidos погребаха Looking Glass. 

Вярно е, че светъл лъч надежда В ma- 
зи история носи фактът, че около 80% 
от бившите Васк Isle Кадри се тран- 
сформираха 8 нова компания - Obsidian 
Entertainment. За съжаление талантът, 
като такъв, за да прояви креативната 
си същност, за да блесне и да Впечат- 
ли, се нуждае от едно основно, но мно- 
го Важно условие - творческа свобода. 

Много хора днес си задават Въпроса 
— Как е Възможно довчерашните гении, 
създателите на невероятно оригинал- 
ния Planescape Torment, днес да създа- 
дат едно толкова посредствено 
продължение като КОТОВ2? Обяснение- 
то е доста просто. Ограничени, скова- 
ни 8 строгите рамки, поставени им 
от създателите/притежателите на 
оригиналния лиценз (Bioware, които по 
ирония на съдбата започнаха Кариерата 
си именно под крилото на Black Isle и In- 
terplay) Obsidian се справиха с постав- 
ената им задача точно според очаква- 
нията — създадоха един невпечатлаваш 
Клонинг, просто „още от същото“. 

Обратната страна на този медал се 
нарича Troika Games. При тях творче- 
ската свобода беше налице - след Като 
Бойарски, Кейн и Андерсън си я осигури- 
ха с отцепването си от Компанията 
майка през 98-ма. За съжаление при тях 
Въпросната свобода бързо се „изроди“. 
8 някакъв Вид креативна анархия. За- 
главията на триото бяха истински 
идейни шедьоври, носещи В себе си 
Всички онези недъзи, така характерни 
за Всеки съзидателен гений, който ва 
творческия си устрем е склонен” 04 
пренебрегва дребни, но фатални п 
дробности, Като чисто технологично- 
то изглаждане на Крайния продукт. В 
Крайна сметка Troika се оказаха В 


бото положение на артиста, така 


увлечен В процеса на „пворене“, че заб- 
равил да се храни и В Крайна сметка ум- 
__рал от глад. 


За победителя – слава! 


Изводът от тези истории, боптом- 
лайна В този разказ, се нарича Bioware. 
Успели още от самото си Възникване 
да налучкат най-правилната и баланси- 
рана формула за създаване на феноме- 
нални развлекателни продукти, демон- 
сприращи не само творческо, но и 
техническо съвършенство, днес Канад- 
ските ВР@ магьосници триумфират. 
Превърнали са се В символ, 8 икона на 
роулплей гейминга. Практически Всяко 
едно от Bioware заглавията още с изли- 
зането си се превръща В своеобразна 
златна гейм-Класика; играе се с години, 
от милиони играчи по света без да гу- 
би актуалността и привлекателност- 
та си. Неуязвимо за Корозията на Вре- 
мето. 

Днес Канадского студио продължава 
да се разраства и почти не дава приз- 
наци за творческо и идейно изчерпване. 
Започнали Като шепа хора (над Зћайе- 
гей Steel през 96-та са се трудили 15 
души), днес персоналът на Bioware наб- 
роява повече от 230 човека, работещи 
по два-три проекта едновременно (са- 
мо екипът, създал даде Етріге, се съ- 
стои от 105 човека). 

Бъдещето пред Компанията е свет- 
ло - особено след Като на тазгодишно- 
то ЕЗ стана ясно, че по е окончателно 
и сериозно обвързано с това на гиган- 


та Microsoft и по-конкретно с тяхната | 
конзола от следващо поколение Xbox 


360. га 


Много хора Възненавидяха Biowal 
заради този им ход, показващ ясно 
окончателността на решението им за 
преминаване изцяло В Конзолния лагер, 
И отпрабиха гневни упреци Към Ком! 
нията заради тоба, че Видите ли 
била „изоставила“ Верните си РС noyu 
патели. 3 
Според мен това e доста прибърза 
но заключение. Все пак за Bioware това 
е Въпрос на оцеляване, Въпрос на из 
между това да загинат безславно, 
лагайки на един Видимо губещ играч 
платформата) или да продължат да сн 


развиват и разрастват, но В ново по- 


прище. И аз уважавам избора им. 

Ясно в, че и занапред Вгоиаге ще са 
едно от основните студия, на Които 
ще разчитат Гейтс и Компания, що се 
отнася до създаването на нови, ориги- 
нални заглавия, Които ще „продават“ 
новата шм платформа. По същия начин, 
по Който даде Етрие доведе стотици 
хиляди хора В лоното на оригиналния 
Хбох. По време на ЕЗ, Bioware потвър- 
диха, че усилено работят едновремен- 
но върху два гейм-проекта, предназна- 
чени ексклузивно за 360. За съжаление 
детайлите около тях Все още са пльт- 
но покрити от МОА споразумението с 
Microsoft. Искрено се надявам един от 
тях да не е обявеният заедно с Јаде 
Empire, РС ексклузив Dragon Аде, пой 
Като тоба би означавало лишаване на 
милионите РС фенове на компанията 
от Възможността да се докоснат go 
поредната порция Вълшебство. 

Въпреки Всичко – Каквото и да се 
случи, аз лично пожелавам попотен Вя- 
тър на Канадците и много нови, още 
по-страхотни заглавия. Защото, зна- 
еш ли друже, мисля си: „Не е ли по-доб- 
ре и занапред да се радваме на едни 
„Xbox 360 Only!“ Bioware, отколкото на 
Куп гениални, мъртви и покрити с прах 
Troika и Black Isle? 


В сезона, през Който Клубната музика е 90- 
миниращото звучене по източната част на 
китната ни родина, решихме да те запознаем с 
две уеб страници, две Комуни на Клубната му- 
зика у нас, Които освен с младостта си, могат 
да се изненадат и с професионалния си Външен 
Вид и съдържание: 


Регни се! 


http://jose.house-it.org/ & http://house.it.tt/ 


На http://house.it.tt/ ще откриеш голямо обще- 
ство от фенове на музиката, дънеща Колоните 
ВъВ Всеки модерен европейски Клуб. В този от- 
личаващ се с професионалния си изглед форум 
така наречените спамери (с много малко из- 
Ключения) Все още не са намерили поприще за 
изява, а освен за Всичките разновидности на 
Поизе музиката, можеш да прочетеш или да- 
деш мнение за Всеки нов последовател на муза- 
та Евтепра, Всяко предстоящо клубно mepo- 
приятие на територията на България, а и не 
само. В нарастващата с бързи темпове Кому- 
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на участват и няколко български DJ надежди, 
от Които (евентуално) можеш да научиш и не- 
що хубаво и полезно. Както и да чуеш напълно 
безплатно някои техни сетове. Предполагам 
ще оцениш по достойнство и даунлоуд секции- 
те, които пращят от нова, фрий музика, силно 
необходима за поддържането на добро настро- 
ение у Всеки един Клубър. http://house.it.tt/ пред- 
лага и торент тракър, с помощта на който 
Всеки потребител на форума може да разменя 
музика с останалите. Огромен плюс за целия 
този човешки ресурс (наречен на Кратко ВНМС 
- Bulgarian House Music Community), Който cno- 
деля своите музикални предпочитания, житей- 
ски неволи и т.н. е, че Комуникацията не се 
осъществява единствено и само на online ниво. 
При Желание от твоя страна можеш да се npu- 
соединиш (на Живо) Ком max за някое парти - 
независимо дали си Ninja или Powerpuff Girl. Едва 
ли ще съжаляваш... 


П.С. http://jose.house-it.org/ - прочети за MOM- 
че, чиято майка е режисьор, а баша му – джа- 
308 изпълнител. А то, момчето - адски перс- 
пективен млад DJ, един от големците 8 ВНМС 
комуната! 
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радиото отива дори kom ъндърграунаа; no gy- 
мите на небезизвестния форумен добаен 
Psycho: „То нама за цел да бъде нещо Кой знае 
Какво. Тоест, ще си пускаме неща, Кошто на 
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Почитателите на Gamers’ Workshop (както 
и самият екип) Винаги са били хора, интере- 
суващи се и от света извън игрите. Ние Ка-- 
то медия се радваме на тяхната инициатив- 
ност и не 6ез гордост ще съобщим за едно 
начинание, родило се В лоното на нашия фо- 
рум и превърнало ни Във фенове на нашите 
фенове. Седем души, „открили“ се именно В 
последния, създадоха Solar - българското OH- 
лайн радио за електронна музика. Амбициоз- 
ният проект се откроява главно с две неща: 
богатата музикална Култура на създателите 
му и тяхното разглорсвашо безвозмездно 
отдаване за каузата единствено от чист ен- 
тусиазым. 

На страницата на Solar можеш да откри- 
еш редовно актуализация на новини от 8ся- 
какъв електронен Калибър, информация за бъ- 
деши партита, форум плюс директен досптоп 
(на един Клик) до самото радио. Визията на 


нас ни Харесват и се надяваме да се харесват 
и на слушателите ни“. В плейлистата до мо- 
мента са Включени предавания, посветени на 
drum'n’base, house, idm, experimental, downtem- 
po, chillout, trance, a noaumukama му се изразя- 
Ва 8 обхващането на Возможно най-голям 
брой стилове В електронната музика. В еки- 
па на „нашенската“ станция Влизат тъмни 
форумни субекти Като antea, antti, divinho, 
krae, Pistolero, дупапх и Synthetic. Въпреки 
леките КрашоВе на сървъра на Solar, концеп- 
туално радиото е добре обмислено и едва ли 
ще останеш недоволен от него, дори и да не 
си адски голям почитател на „тупци-тупци“ 
звученето. Ще завършва идейната дефиниция 
на момите и момковците, отговорни за 50- 
lar. „Solar е създадено с цел, докато хората си 
слушат приятна музика да си пият кафето и 
да четат интересни за тях неща“. Пий едно и 
ти, посещавайки го... редовно... 
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